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TECLA A TECLA 

El viejo hechicero llamó a uno de sus discípulos para confiarle un terrible secreto... 

El secreto de lo Oscuro. (Pág. 24) 


La 1571, ¿es tan rápida como aseguran?, ¿formatea de varias maneras? En esta 
sección contestaremos estas y muchas más preguntas. (Pág. 28) 


EQUIPOS 



































A FONDO 


Labyrinth es un juego de acción y aventuras, un compendio de adivinanzas y 
problemas. (Pag. 8) 



Se aproximan fechas de morcada signifi¬ 

cación para tu MICRO COMMODORE. El 
próximo mes, cumplimos un año de nuestra 
cita con todos vosotros en una nuevo época, 

caracterizada por un formato distinto , con¬ 

feccionado más a gusto de todos. Continúa 
siendo nuestro propósito hacer cada día una 

publicación más útil y amena, y como es ló¬ 

gico, contamos para ello con vuestra cola¬ 
boración , informándonos de vuestras prefe - 
rendas e ideas a través de un sencillo formu¬ 

lario, que encontraréis en las páginas de es¬ 
te mismo número. No te lo pienses más, ayú- 
danos a hacer tu propia revista. 




epyx Vorpal 
UtMtylGt 

Para Commodore 64V128 ~ 



* incluye programa dé alineániiei 
de cabeza para el 1541 

m 1ocluye una utilidad que le 
permite encontrar y recuperar 
ficheros borrados 

■ Le permitirá realizar rápidas 
copias de un disco o de un 
fichero 

* Los ficheros Vorpal, 
cargan 25 veces más 
rápido que ef resto 
de los ficheros 


EL PROFESIONAL 

Vorpal potencia las 
posibilidades del 
tratamiento de ficheros 
en disco para el C-64 y 

128. (Pág. 20) 
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Se desata la 
guerra de 
precios en el 
mercado 
nacional 

El pasado día 29 de enero 
tuvo lugar en Madrid una im¬ 
portante reunión, en la cual se 
dieron cita los representantes 
de las más destacadas publi¬ 
caciones relacionadas con el 
software de juegos, en res¬ 
puesta a la convocatoria de 
ERBE Software, actualmente 
líder del sector. 

El motivo de esta informal 
rueda de prensa fue el anun¬ 
cio y discusión de una de las 
decisiones seguramente más 
esperadas, aunque no por 
ello menos sorprendentes: el 
descenso drástico del precio 
de todo el soft de ERBE. 

Bajo una campaña cuyo le¬ 
ma es «Ser original te cuesta 
poco», esta firma punta en el 
mercado nacional de juegos 
para ordenadores domésticos, 
pondrá a disposición de los 
compradores el software en 
casete de la mejor calidad al 
fantástico precio de 875 ptas. 
¡P.V.P. con IVA incluido!, con 
reducciones de importancia 
equivalente para programas 
en disco o especiales por sus 
características Ipacks de va¬ 
rios programas, etc...). 

Esta nueva tarifa única en¬ 
trará en vigencia el día 1 de 
marzo del presente año, afec¬ 
tando a la totalidad del exten¬ 
so catálogo de ERBE, presente 
y futuro. 


Así pues, no se trata del lan¬ 
zamiento de una «línea bara¬ 
ta» del producto, sino de una 
nueva política de mercado, 
que pone al alcance del con¬ 
sumidor español software de 
vanguardia a un precio ex¬ 
cepcional; desde sus títulos 
menos afortunados hasta los 
grandes éxitos, incluyendo las 
novedades que se distribuyan 
en un futuro. 

La adopción de esta medi¬ 
da es tanto más importante en 
cuanto esta casa de software 
acapara cerca del 80% del 
mercado de juegos, actuando 
como distribuidor, de las más 
reputadas firmas anglo-ameri- 
canas: Ocean, Imagine, Hew- 
son, Durell, U.S. Gold y un lar¬ 
go etcétera, que prolonga su 
catálogo de títulos hasta ha¬ 
cerlo el más dilatado de Espa¬ 
ña. 

Como era de suponer, la 
respuesta de las demás casas 
de software no se hizo espe¬ 
rar. 

Dro Soft, quien también 
convocó rueda de prensa, el 
pasado día 12 de febrero, nos 
informó de su intención de se¬ 
cundar la iniciativa de ERBE. 

Su línea Mastertronic se si¬ 
tuará entre 499 y Ó99 ptas., 
dependiendo de la calidad 
del producto, y los programas 
del sello Electronic Arts entre 
875 y 1.500 ptas. La variación 
en el precio de estos últimos, 
dependerá de los gastos de 
producción de los mismos: tra¬ 
ducción al castellano, manual 
detallado; así como de la pre¬ 


sentación, ya que Dro Soft no 
quiere desterrar definitiva¬ 
mente el excelente aspecto 
exterior que caracteriza a 
gran parte de su software. 

Esta tónica de diversifica¬ 
ción de productos y precios, 
será también asumida por va¬ 
rias casas de software. Entre 
las más importantes podemos 
contar con: 

— Proeinsa. La mayoría de 
sus productos de alta calidad 
(Activision y Electric Dreams) 
bajarán a 880 ptas, aunque 
existirá una gama de juegos 
más cara, debido a los gastos 
de producción, cuyo precio 
ascenderá a 1.200 ptas. Asi¬ 
mismo, se pondrá a la venta 
una línea barata a Ó00 ptas., 
reduciéndose el precio del 
software en disco a 2.Ó00 
ptas. 

— Compulogical. Su soft¬ 
ware se concentrará en tres 
líneas de producto, con otros 
tantos precios diferentes. Las 
novedades que supongan un 
gran esfuerzo de producción, 
se lanzarán a un precio de 
1.500 ptas. El restante softwa¬ 
re de actualidad, pasará a las 
875 ptas., marcadas por ERBE. 
Finalmente, los juegos anti¬ 
guos o de menor calidac, ba¬ 
jarán su precio hasta 575 
ptas. 

— Dinamic. El software de 
esta firma secunda la línea ER¬ 
BE, ajustando el precio de los 
juegos en casete a 875 ptas. y 
en disco a 2.250, sin perjuicio 
del lanzamiento de «packs» a 
precios especiales (1.785 
ptas.). 

Lógicamente, no todas las 
firmas españolas de software 
consideran oportuna la deci¬ 
sión tomada por ERBE. Así, por 
diversos motivos, que van des¬ 
de la carencia de una infraes¬ 
tructura lo suficientemente só¬ 
lida que les permita bajar los 
márgenes de beneficio, hasta 
el elevado costo de produc¬ 
ción de juegos de primerísima 
línea, algunas casas como 
Opera Soft, Serma, Discovery, 


Réquiem por 
un paralelo 

Uno de los grandes proble¬ 
mas con que se enfrenta la in¬ 
dustria del software nacional 
es la existencia de importado¬ 
res paralelos, que sacan pro¬ 
vecho de los esfuerzos, funda¬ 
mentalmente publicitarios, de 
los distribuidores exclusivistas. 

A partir de este momento, 
este tipo de negocio se ve cor¬ 
tado de raíz, dado que el 
mero hecho de adquirir soft¬ 
ware en una tienda inglesa, 
por ejemplo, por parte del im¬ 
portador paralelo, ya supon¬ 
drá un costo superior al doble 
del invertido en la compra del 
mismo producto por cualquier 
consumidor español. 


Zafiro o Mind Games, persis¬ 
ten en su actual gama de pre¬ 
cios. 

Bajel pirata 
que llaman 
por su 
bravura el 
temido ... 

La piratería es sin duda la 
lacra que más ampliamente 
se ha extendido sobre el mer¬ 
cado nacional del software. 
Tanto es así, que los diferentes 
estudios reflejan cifras verda¬ 
deramente escalofriantes: en¬ 
tre un 80, los más optimistas, y 
un 98, se encuentran los por¬ 
centajes estimados de distri¬ 
bución pirata. Todo ello se tra¬ 
duce en que, en el mejor de los 
casos, de cada cien unidades 
de un mismo título que se car¬ 
gan en los ordenadores espa¬ 
ñoles, ochenta proceden del 
comercio ¡legal de estos pro¬ 
ductos. Los números no enga¬ 
ñan y reflejan cruelmente la 
importancia del problema de 
la reproducción ilegal en 
nuestro país. 


Enhorabuena 
a los 



Este mes los agraciados ga¬ 
nadores de una suscripción 
por un año a nuestra revista 
TU MICRO COMMODORE, 
por la ayuda prestada en la 
confección de la sección LOS 
7 MAGNIFICOS han sido los 


siguientes lectores: 

Ana María Cáliz Pina, Ma¬ 
drid. 

Diego Carcedo Calvo, Va¬ 
lencia. 

Juan José Montano Martín, 
Sevilla. 

José Luis Pérez Hornero, 
Cáceres. 

Rogelio Ferrer Troyano, Se¬ 
villa. 
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¿Hasta qué punto afectará 
la bajada vertigionosa de los 
precios a este mal llamado 
«negocio», más próximo a la 
práctica delictiva? Esencial¬ 
mente, hemos de distinguir 
dos facetas bien diferencia¬ 
das en este problema: la pira¬ 
tería con afán de lucro, man¬ 
tenida por una cierta infraes¬ 
tructura, de mayor o menor 
envergadura, y la siempre po¬ 
lémica copia entre amigos, 
cuyo único motor es el aumen¬ 
to de la ludoteca y no el mera¬ 
mente crematístico. 

En el primero de los supues¬ 
tos, según el soporte económi¬ 
co empleado par el lanza¬ 
miento de su «negocio», cada 
pirata se verá afectado en 
mayor o menor medida, aun¬ 
que lógicamente siempre lle¬ 
va una cierta ventaja dado el 
bajo coste que le va a suponer 
la adquisición de una sola cin¬ 
ta en un comercio español pa¬ 
ra su reproducción masiva. 

No obstante, cualquier 
comprador ligeramente pers¬ 
picaz, que no se deje des¬ 
lumbrar por el «más barato 
que en ninguna parte», podrá 
deducir rápidamente las ven¬ 
tajas que obtiene por un pre¬ 
cio ya tan sólo un poco más 
alto. 

¿Compensa la mermada 
diferencia de precio la escasa 
calidad en las grabaciones, la 
imposibilidad de efectuar re¬ 
clamaciones o el no poder dis¬ 
frutar de una presentación 
atrayente y unas instrucciones 
que no sean una burda foto¬ 
copia que en el mejor de los 
casos «se deja leer»? 

Sin embargo, la disyuntiva 
presentada ante la segunda 
vertiente de la piratería, el 
«bucanerismo de andar por 
casa», ya no está tan clara. 

Hasta ahora la razón había 
sido el alto precio, inalcanza¬ 
ble prácticamente para la 
gran mayoría de los jóvenes, 
pero ahora ya no se trata más 
que de un mal pretexto. 
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A FONDO 
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Lahyrinth 


Para ti, lector! al, que probablemente lees estas p ági¬ 

nas sentado(a) en una cómoda y acogedora but aca, la 
tarde de h o y tal vez sea como tantas, a lo mejor sales a 
pasear, llamas a tu pareja(o), frecuentas a tus amistades 

(os, as no estamos seguros!... pero tal vez no, puede que 


esta tarde vivas una increíble aventura jamás soñada. 

Todo depende de si te internas casualmente en el Labe- 

rinto o por el contrario, optas por una tarde tranquila. 

¿Qu é? ¿T e atr eves ? Seguro q ue s í. . _ 


on las seis de la tarde y ya 
estás deambulando sin rum¬ 
bo fijo por entre las calles. 
Habías salido a tomar el fres¬ 
co, al menos eso pensabas, y 
lo has tomado bastante, pues desde hace 
una hora el termómetro no ha subido por 
encima de los tres grados. iMás frío habrá 
en Moscú, que deben estar a menos siete 
grados, eso como poco!, te dices a ti mismo 
en voz alta, y en voz alta te contesta un 
viandante que en Brasil no existe el frío, 
donde ahora las playas han de estar llenas 
de cuerpos morenos tomando el sol. Medio 
ruborizado(a), lo admites con resignación, 
en parte por lo del frío y en parte porque no 
ves otra perspectiva más interesante que la 
de volver a casa. 

Y de pronto, frente a ti tienes la solución a 
tus problemas: un cine, caliente y entreteni¬ 
do; bueno, en realidad no es un cine, sino 
una de esas salas donde hay vahos cines, 
pero pequeñitos, ¿cómo se llaman?, micro- 
cines, pequeñicines... iah!, minicínes. Ni si¬ 
quiera has mirado el cartel de la entrada 
cuando ya la pantalla proyecta la imagen 
de unos majestuosos elefantes danzando 
al ritmo del crujir de las palomitas que co¬ 
men los espectadores. Desde luego, no qui¬ 
siera pecar de inculto, pero no me agrada 
mucho esta película. Veamos en otra sala. 

En la sala 2, oyes comentar al acomoda¬ 
dor, ponen una película extranjera, ameri¬ 
cana según creo, de un actor muy raro que 
se titula Dentro del Laberinto, la película, no 
el actor, el actor se llama David Bovi (escrí¬ 
base David Bowie). Bastante divertida, te 
ríes, aunque a mi sólo me gustan las del 
oeste. Bueno, bueno, bueno, David Bowie 
actor, esto hay que verlo, no me lo imagino. 

Entras en la sala y te sientas. Junto a ti, 




un(a) ¡oven bien parecido(a) te observa 
sonriente y le devuelves la sonrisa, mientras 
el espectador pelma de tu derecha comien¬ 
za a contarte la película, presumiendo de 
haberla visto muchísimas veces. Como 
siempre has sido una persona muy civiliza¬ 
da le dejas hablar sin prestarle la menor 


8 TU MICRO COMMODORE 









































































































































FICHA TECNICA 


NOMBRE 

LABYRINTH 


PRECIO 

880 PTAS. (CINTA) y 2.695 PTAS. (DISCO) 

SOPORTE 

CINTA Y DISCO 

TIPO 

AVENTURA Y ACCION 


MODELO 

C-64, C-128 

OBSERVACIONES 


LA OPCION DE GRABAR Y CARGAR NO FUNCIONA CORRECTAMENTE 
(VERSION DISCO). MENSAJES DE LA PANTALLA EN INGLES 


atención. Gradualmente, las luces se apa¬ 
gan y la sala queda a oscuras. 

Lucasfílm presenta: 

(tatatachan r tatatachan) labyrinth, 
dirigida por Jim Hernán 

Productor ejecutivo, ayudante del pro¬ 
ductor ejecutivo, ayudante del ayudante 
del productor ejecutivo, bla, bla, bla, hasta 
que por fin empieza en serio la película con 
un primer plano de David Bowie, los ojos se- 
miabiertos sosteniendo tu mirada, la tuya, 
pues parece que sólo mira hacia donde es¬ 
tás sentado. Comienza a hablar con su voz 
grave: tú, el de la primera fila. Lo sabemos 
todo sobre ti, tus debilidades y defectos. Por 
eso, eres mi esclavo y sólo recuperarás tu li¬ 



bertad cuando logres vencerme en mi casti¬ 
llo, en el centro del Laberinto. Yo soy Jareth, 
el rey Goblin, y te convertiré en uno de mis 
goblins si en trece horas no has llegado 
hasta mi morada. 

Una sensación aterradora te inunda, ¿se 
refiere a mí?, ¿cómo sabe que estoy en la 
primera fila?, ¿desde cuando los persona¬ 
jes del cine hablan con los espectadores? 
O la película es demasiado realista y David 
Bowie el mejor actor que conozco, o aquí 
ocurre algo muy extraño. Cierras los ojos y 
cuando los abres te encuentras frente a una 
gran puerta. ¿Qué pinto yo aquí? Nadie 
contesta, ni siquiera el eco (el eco se hace 
la misma pregunta que tú), así que atravie¬ 
sas el umbral. 

Como por arte de magia das con tus 
huesos (y con el resto de tu cuerpo, la gente 
no acostumbra a permitir que sus huesos 
vayan por ahí solos) en un largo e intermi¬ 
nable pasillo rodeado de muros, donde en¬ 
cuentras a un curioso personaje llamado 
Hoggle. Habla incoherentemente y te dice 
que nunca conseguirás llegar hasta el co¬ 
razón del Laberinto sin su ayuda, también 
afirma que en el Laberinto las cosas nunca 
son lo que parecen. Te alejas y caminas du¬ 
rante minutos, horas, no lo sabes bien, pero 
evidentemente no existe ninguna puerta, 
ninguna entrada, o al menos eres incapaz 
de verla. Un momento, ya sé como puedo 
entrar... 

Y de nuevo en un lugar que desconoces; 
esto empieza a ser una costumbre muy de¬ 
sagradable. Un vestíbulo cubierto por ente¬ 
ro de ladrillos rojos, lleno de puertas. Abres 
una puerta y llegas a otro pasillo, puertas y 
más puertas. De cuando en cuando, un in¬ 
sistente personaje no deja de seguirte y por 
su aspecto, sabes que nada bueno cabe 
esperar de él. Sigues probando y proban¬ 
do hasta que el pasillo de color rojo es susti¬ 
tuido por un salón blanco de reducidas di¬ 
mensiones. Tal vez estés a salvo o tal vez 
hayas perdido tus facultades mentales; tu 
confusión es tal que no te atreves a asegu¬ 
rar ni lo uno, ni lo otro, ni todo lo contrario. 
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Confundido, desorientado, 
y con un principio de alergia 
hacia los laberintos 


Allí, dos cabezas por hombre (o sea, cua¬ 
tro cabezas dado que son dos los hombres, 
Alph y Ralph, acabado en ph como orde- 
nadorph) te dicen que una de las dos puer¬ 
tas situadas frente a ti, conduce a una 
muerte segura y la otra al castillo del rey 
Goblin. ¿Cuál es cuál, Alph y Ralph, la 
puerta buena y la mala? Abres ambas 
puertas y decides pasar por la de en medio, 
pero como no hay puerta en medio, atra¬ 
viesas una cualquiera de las dos. 

Acto seguido caes vertiginosamente por 
un túnel manoseado, es decir, lleno de ma¬ 
nos, las cuales te ayudan al evitar una caí¬ 
da que, a ¡uzgar por el abrupto pozo bajo 
tus pies, hubiera sido mortal. Sujeto por un 
montón de manos (esto parece una mani¬ 
festación, piensasty a punto de caer en un 
tenebroso abismo, no es el mejor panora¬ 
ma que han visto mis ojos. Oye, ¿ porqué no 
me echáis una mano?, seguro que sois muy 
mañosas, ¡a, ¡a. Bueno, como quieras, si ese 
es tu deseo... No puedo creerlo, ¡hablan!, 
hablan y me están llevando hacia arriba. 
De nada, siempre estamos dispuestas a 
ayudar a un amigo. 

Arriba, en contraposición a cuanto pu¬ 
dieras suponer, no hay ni rastro de Alph y 
Ralph, sino de un corredor de piedra ¡alo¬ 
nado de escaleras y puertas. Tenía razón 
Hoggle, en el Laberinto las cosas no son lo 
que parecen, no debo olvidarlo. Parece 
otro laberinto de puertas, esta vez por lo 
menos, sé lo que debo hacer. En efecto, lo 
sabías, aunque desde luego no tenías la 
menor ¡dea acerca del lugar donde ibas a 
aparecer más tarde: un laberinto de jardi¬ 
nes. En fin, ya no me extraña lo más mínimo, 
a todo se acostumbra uno. 

La mecánica ya empiezas a conocerla 
(no, no hablo de la mecánica en sentido es¬ 
tricto, para arreglar máquinas, me refiero a 
la mecánica del Laberinto). Así, poco te 
cuesta entonces atravesar las puertas y pa¬ 
sillos, abriéndote, paso en ocasiones a través 
de la maleza. Al cabo de varios intentos, el 
decorado ha vuelto a cambiar, ahora se 
extiende ante ti un corredor de paredes ar¬ 
cillosas. 

Grandes, horribles rostros surgen de la 
pared y mientras sus voces retumban en el 
techo, sus frases retumban en tu cerebro: 
vuelve, no sigas, cometes un grave error. Pe¬ 
ro avanzas con firmeza, después de todo lo 
que has pasado no te echarás atrás en este 
instante, sobre todo, porque no sabes có¬ 
mo hacerlo. Sí, supongo que tienes razón, 
retroceder no hubiera sido un acto cobar¬ 
de, más bien se trataría de una «retirada es¬ 
tratégica». 

Tienes los ojos medio cerrados por efec¬ 


to del cambio de iluminación, pues ahora te 
encuentras en una zona ajardinada, bajo 
un sol de plomo (entendámonos, es una for¬ 
ma de escribir, si el sol fuera de plomo se 
caería, porque el plomo es muy pesado). En 
el centro del jardín, un viejo sabio con un 
ridículo sombrero permanece sentado so¬ 
bre una especie de trono. Tras acercarte 
hacia él le preguntas por cuál de las nueve 
puertas que os rodean es posible salir del 
jardín. Su respuesta, lejos de ser clara y 
comprensible, consiste en una curiosa adi¬ 
vinanza. 

Ni la mitad del camino recorrido. 
Demasiado lejos aún del castillo 
de Jarefh 


Y bien, ya está, has resuelto la adivinan¬ 
za y llegado a un nuevo sitio, tan sólo te res¬ 
ta hacer un millar de cosas más a fin de al¬ 
canzar tu propósito. ¿Serás capaz de atra¬ 
vesar el pantano del Hedor Eterno? Dicen 
que su olor es el más desagradable de 
cuantos existen, tan penetrante que quien 
se sumerge allí no puede desprenderse de 
tan fétido aroma mientras viva. Tal vez con¬ 
tinúes oliendo bien si a Sir Dydimus, guar¬ 
dián del único puente sobre el pantano, le 
agrada dejarte pasar. 

Rescata a tu futuro amigo Ludo siempre y 
cuando los goblins que le torturan te permi¬ 
tan hacerlo, vas a necesitarle por su habili¬ 
dad para llamar a las rocas. Pero no deses¬ 
peres, siempre existe una remota posibili¬ 
dad, una mínima esperanza de llegar hasta 
el ansiado castillo. Aunque, y esto es lo más 
probable, a lo mejor tus días acaban en un 
inmundo y lóbrego «olvidadero», donde, co¬ 
mo su propio nombre indica, serás olvidado 
para siempre. 

En todo caso, ten por seguro que has de 
dar vueltas y más vueltas, pasando una y 
otra vez por el mismo sitio (es lo menos en 
cualquier laberinto que se precie). Quizás 
optes por desistir en el subsuelo, o en el bos¬ 
que de los Fireys, o en la aldea goblin, o en 
el corredor secreto, pero indudablemente 
el Laberinto te depara muchas y aterrado¬ 
ras sorpresas, algunas desagradables y 
otras, también desagradables. De seguir 
así, es posible que tu cerebro acabe convir¬ 
tiéndose en un laberinto (¡a, ¡a). 

¡Un momento! Que cuentes mis andan¬ 
zas te lo permito, y te lo permito sólo porque 
hemos acordado repartir equitativamente 
los derechos de autor. Lo que no te consien¬ 
to, ni pienso consentir nunca, es tu actitud. 
Yo aquí, jugándome el tipo en este despre¬ 
ciable laberinto, y tú frente a un teclado, 
haciendo chistes sobre mi persona. No de¬ 
muestras tener ninguna consideración ha¬ 
cia mí. Me voy, romperé el contrato, no 
cuentes conmigo. Pero... pero te necesito 
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DECALOGO DEL LABERINTO 


nseguir la mayor cantidad de información p< 
Conservar siempre a los amigos, como tales, su ayuda es 
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6. 

7. 

8 . 

9. 

10. 


imprescindible. 

veces es mejor dar que recibir, a veces no. 

Coger y preservar (salvo excepciones) todos los objetos accesibles. 
Aunque parezca lo contrario, es posible salir de cualquier 
«olvidadero». 

Con frecuencia la clave para continuar el viaje es lógica y 
consecuente. 

En ocasiones la susodicha clave es disparatada. 

Por lo general, los errores se pagan antes o después. 

Ver la película Dentro del Laberinto puede ser muy positivo. 

Beba Coca-Cola (Regla del Laberinto contratada por Coca-Cola 
trademark). 


m 


% 
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para escribir el resto del artículo. ¡Se ha ido 
de verdad! Ejem, ejem, ruego disculpen 
las interferencias que acaban ustedes 
de leer, debido a ciertas deficiencias téc¬ 
nicas de impresión. Sigan atentos a estas 
páginas. 

Labyrínth: un divertido cóctel, casi 
perfecto, de aventuras y acción 

Labyrínth es un programa producido por 
LUCASFILM GAMES, basado en la película 
del mismo nombre que en su día dirigió Jim 
Henson. Cabría esperar una simple versión 
en juego de la película, pero el programa 
va más allá, puesto que incluye en su inte¬ 
rior a la película. Hasta aparece David Bo- 
wie en la pantalla, caracterizado de rey 
Goblin. 

Podría definirse Labyrínth como un juego 
de acción y aventuras al mismo tiempo, un 
compendio de adivinanzas y problemas, 
bajo un argumento tan fantástico como 
atrayente, no exento de auténticas pincela¬ 
das de humor. En Labyrínth tienen cabida 
las reflexiones lógicas, pero también es im¬ 
portante poseer cierta rapidez de reflejos y, 
a veces, manejar hábilmente el ¡oystick. 
Con sus más de quince pantallas, bastante 
bien representadas, consigue que el usua¬ 
rio se olvide durante unas horas de todo 
cuanto le rodea, dedicado únicamente a 
divertirse. 

El programa se distribuye en cinta y dis¬ 
co, si bien esta última versión supera con 
creces a la otra por varios motivos. Dado 


que el juego efectúa una carga progresiva, 
es decir, necesita leer datos conforme 
avanza el estado del programa, el tiempo 
que transcurre entre pantallas en la versión 
de cinta es considerablemente mayor que 
en la versión de disco. Además existen suti¬ 
les diferencias entre ambas versiones en el 
aspecto gráfico y sobre todo, en el devenir 
del juego, que hacen preferible la versión 
en disco. De todas formas, los usuarios de 
Commodore que no dispongan de unidad 
de discos agradecerán sin duda alguna 
que hayan pensado en ellos. 

Pero como todo programa, también tie¬ 
ne sus fallos, en concreto dos: primeramen¬ 
te, cabe decir que las opciones de graba¬ 
ción y carga de antiguos juegos (versión 
disco) funcionan correctamente en conta¬ 
das ocasiones; en segundo lugar, existe 
otro problema, común ya en muchos de los 
programas que llegan a nuestro país pro¬ 
cedentes del extranjero: el inglés. Aunque 
las versiones de disco y cinta contienen dos 
manuales, uno de ellos traducido al espa¬ 
ñol, resulta muy difícil jugar a Labyrínth (por 
sus caractérísticas como programa de 
aventuras) sin unas nociones bastante sóli¬ 
das de inglés. 

En cuanto al grado de dificultad de La¬ 
byrínth, no es muy alto (más difícil es doblar 
correctamente uno de los manuales de la 
versión en disco), lo verdaderamente compli¬ 
cado es llegar hasta el final, hasta el castillo 
del rey Goblin. Si fracasas, como dice Ja- 
reth, no volverás a ser libre, pues (nos permi¬ 
timos añadir) continuarás jugando con este 
adictivo programa durante mucho, mucho 
tiempo. 
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BASES DEL CONCURSO. 


BU Los programas remitidos al concurso de¬ 
berán ser creación original del autor o autores, y 
completamente inéditos, pudiendo remitirtantos pro¬ 
gramas como se desee. 


■E3 Los programas deberán ser enviados en 
casete o disco flexible a TU MICRO COMMODORE 
(Concurso de programación). Apartado de Correos 
61.294. 28080 MADRID. 


■ES Los programas podrán ser de cualquierti- 
po (juegos, utilidades, gestión, educativos) y habrán 
de estar escritos en lenguaje BASIC o Código Máqui¬ 
na. 


■El Los programas deberán ser remitidos 
desprovistos de cualquier tipo de protección, que im¬ 
pida o dificulte el análisis del mismo, asi como repro¬ 
ducción en estas páginas y su introducción como lis¬ 
tado siguiendo el sistema FUERA ERRORES. 


■ü Cuando la ejecución del programa precise 
de la concurrencia de determinado periférico o adi¬ 
tamento (joysticks, tabletas gráficas, programas co¬ 
merciales de ayuda), se valorará la indicación de las 
modificaciones pertinentes, para que el programa 
pueda ser disfrutado por cualquier usuario en la con¬ 
figuración básica. 


El travieso C-Byte tiene el honor sie 
invitaros a la participación en noestro 
sexto concurso e§e programación. Los 
requisitos necesarios son bien pocos: 

• Saber programar un ordenador COMMODORE. 

• Ser español o extranjero y 

• Tener una edad comprendida entre 5 y 105 años. 

Fácil, ¿verdad? 

En cuanto al premio, la mar de atractivo: 


■J Todo programa presentado al concurso 
deberá acompañarse de los siguientes datos: 


• Datos personales del concursante. 

• Nombre del programa. 

• Modelo para el que está destinado. 

• Breve descripción del programa detallando las 
indicaciones necesarias para su ejecución. 


■Ü Los programas premiados pasarán a ser 
propiedad de la revista TU MICRO COMMODORE, pu¬ 
diendo hacer ésta libre uso de ellos, y renunciando 
sus autores a cualquier otra compensación distinta 
al premio. 


■0 Los programas no premiados que por su 
calidad se hagan merecedores de su publicación, 
serán adquiridos por la editorial, aplicando la tarifa 
vigente. 


100.000Ptas. 

en material informático. 


Y en fin, si alguno de los programas destaca por su originalidad, estética o 
comicidad no seria de extrañar que le cayera alguna cosilla más... 


■El Los programas recibidos con posteriori¬ 
dad a la fecha tope de la presente edición, serán au¬ 
tomáticamente incluidos en los destinados a la si¬ 
guiente. 


■C$1 El jurado decidirá sobre todos los aspec¬ 
tos no contemplados en estas bases y su decisión 
será inapelable. 


Y ahora a darse mucha prisa, el plazo para la re¬ 

cepción de programas termina el próximo día 1 de 
Junio de 1987. 


¡¡SUERTE!! 


14 TU MICRO COMMODORE 











































































en ERBE 


..y por aso hemos comprencido que teníais razón; los (buenos) 


\ no estamos locos, 


juegos de ordenador eran muy caros. 

Asi que nos fuimos a hablar con la gente de US GOLD, OCEAN, 
IMAGINE, HEWSON, DURELL, MELBOURNE, GREMLIN... bueno ya 
sabéis, todos los que “parten el bacalao” en el mundo de los jue¬ 
gos, para convencerles de que bajaran sus precios en España. 

Y fíjate si lo hemos logrado, a partir de hoy puedes conseguir to¬ 
das las lltaa® y los mffiywm y.íJiu^de las más 

importantes compañías inglesas por sólo !f§ -ípte* es decir, la 
mitad de lo que cuestan en el resto de Europa. 

Corre a tu tienda y pide más información de los juegos distribuidos 
por ERBE y sus nuevos precios, verás como ya no vale la pena 
“copiar” los programas, porque a partir de hoy: 



Si no encuentras el catálogo de los juegos Erbe en tu tienda, envíanos 50 ptas. en sellos de correos a Erbe, 
C/. Santa Engracia 17 - 28010 Madrid y lo recibirás en tu domicilio. 
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LA LEGENDA CONTINUA 



FISTII 


La deseada continuación de “Exploding 
Fist” ya es una realidad; Fist II es mucho 
más que una segunda parte: más de 100 
pantallas y 700 sprites diferentes, en las 
que los oponentes al Gran Maestro se es- 
- conden en bosques, acantilados, cavernas 
y lugares con paisajes que te asombrarán. 
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PALITRON 

j¡Es un juego insólito!! Por primera vez, un 
juego te permite no sólo guiar a su prota¬ 
gonista, un robot Servo D27, en su intento 
de localizar y destruir los cristales de un 
extraño mineral que está acabando con la 
vida en Palitron, si no que también te per¬ 
mite programar a otros robots para que te 
ayuden. Y todo con un color y unos gráfi¬ 
cos extraordinarios. 
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BAZOOKA BILL 

Un personaje entrenado en los Ejércitos de 
Tierra, Mar y Aire. Su preparación ha sido 
completísima y su habilidad para pilotar 
aviones o usar su “Bazooka” le ha hecho 
ser elegido para la misión más importante 
de su vida. Armado hasta los dientes 
y dispuesto tanto a luchar cuerpo a cuer¬ 
po como a tripular su caza o disparar su 
bazooka, está esperando recibir tus 
órdenes... 
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DEEP STRIKE 


Imagínate convertido en el célebre Barón 
Rojo, a los mandos de tu biplano, causan¬ 
do terror en la aviación enemiga durante la 
II Guerra Mundial. Entra en picado, sitúa al 
aeroplano enemigo en tu punto de mira y 
dispara...; pero, ojo y vigila a tu espalda 
para que el enemigo no se ponga a tu 
cola. 
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IMPOSSABALL 


¿Tienes el nervio y la habilidad necesaria 
para guiar a la “Bola Imposible” a través 
del pasillo de la esperanza? Rebotar en 
una esquina provocará su explosión, tocar 
una columna hará que rebote a velocidad 
de vértigo... y, sin embargo, debes aplas¬ 
tar los cilindros que encuentras a tu paso 
¿Eres lo suficientemente bueno? 
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SIGMA7 


Toda la acción de los juegos espaciales, 
en este fabuloso juego tridimensional. Un 
auténtico derroche de imaginación con sie¬ 
te niveles diferentes y totalmente distintos. 
Móntate en tu nave y abróchate el cintu¬ 
rón, el despegue es inminente. 
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SUPPER SOCCER 

Creemos que es el mejor juego de fútbol 
existente. Conviértete en Maradona. Con 
Supper Soccer podrás driblar, pasar y hasta 
“picar” de cabeza. Pero lo que hace este 
juego diferente es el control que tienes so¬ 
bre el balón, pudlendo controlar la fuerza y 
efecto de cada “chut”. 
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HUIDA DEL CASTILLO 
DESINGE 
(DRAGON’S LAIRII) 
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Continuación que supera y mejora enor¬ 
memente a Drangon’s Lair, el juego de las 
máquinas que se convirtió en leyenda. La 
Huida del castillo de Singe añade aventu¬ 
ras, acción y emoción a la que fue primera 
parte..., afila tu espada y tu cerebro. 
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GREAT ESCAPE 
(Gran Escapada) 


Alemania, 1942. La guerra ha estallado y 
tú has sido capturado y condenado en un 
campo de concentración. Tu deber es es¬ 
capar, pero no te resultará fácil. Necesita¬ 
rás planear cuidadosamente las acciones 
utilizando toda tu astucia para escapar con 
vida del campamento. 
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SHAOLINSROAD 


El juego de Konami de mayor éxito en las 
máquinas, en versión ahora para tu orde¬ 
nador. Ayuda a Shao Lin a escapar de sus 
múltiples enemigos en su camino hacia la 
libertad. Salta, pega, agáchate y esquiva 
los puñales... Acción a tope. 


COBRA 


Por primera vez, un juego supera al film. 
Cobra (el juego) te sorprenderá por su ac¬ 
ción y sus gráficos, superiores, incluso, a 
los del "Green Beret". El crimen es una 
enfermedad...; tú, el remedio. 
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TERRA CRESTA 


La critica ha dicho: “Es el mejor juego de 
naves espaciales que hemos visto en los 
últimos meses. El deslizamiento de las na¬ 
ves en la pantalla es sorprendente, así 
como la rapidez del juego. Si te gustan los 
programas de acción y habilidad, Terra 
Cresta es tu juego.” (CRASH, Febrero 
1987.) 
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UCHI-MATA 


Basado en el judo, “Uchi-Mata”, es proba¬ 
blemente el más avanzado y completo de 
los simuladores de artes marciales existen¬ 
tes. El juego ha sido diseñado bajo el ase- 
soramiento de Brian Jacks, cinturón negro, 
7.° Dan, cuatro veces campeón de Europa 
y Medalla Olímpica, uno de los mejores lu¬ 
chadores de judo del mundo. 
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COSMIC SHOCK ABSORBER 


No has visto la película, ni tampoco hay 
serie de T.V., tampoco has leído el libro, ni 
siquiera es una conversión de un juego de 
las máquinas... pero es, con toda seguri¬ 
dad, el juego más divertido y emocionante 
que puedas comprarte. 
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FAIRLIGHT SI 


Uno de los juegos más aplaudidos por la 
crítica. Microhobby ha dicho de este juego: 
“Una de las vídeo-aventuras más comple¬ 
tas que se puedan encontrar. Todas las 
pantallas son realmente bonitas y atracti¬ 
vas. En fin, un sobresaliente para el pro¬ 
gramador.” Poco más se puede decir. 




KRAKOUT 


Prepárate a romper las filas de ladrillos en 
las que rebota tu bola, a recoger con tu 
“stick” algunos de los objetos que caen y 
que pueden darte poderes especiales a la 
vez que esquivas algunos otros. Krakout 
está basado en uno de los más populares 
juegos actuales de las máquinas. Te apa¬ 
sionará. 


DONKEY KONG 


Un clásico de todos los tiempos en el mun¬ 
do de los vídeo-juegos, ahora disponible 
para tu ordenador. Prepárate a saltar, ha¬ 
cer equilibrios y esquivar los toneles que el 
Gorila Gigante te irá arrojando para evitar 
que rescates a la chica que tiene cautiva. 
Donkey Kong es uno de los juegos más 
adjetivos que puedas encontrar. 




DOUBLE TAKE 

Dos mundos. Uno positivo y familiar; el 
otro, negativo, diabólico y desconocido. Su 
unión, un agujero en el tiempo y en el es¬ 
pacio a través del cual pasan los objetos. 
Tu misión es pasar de un mundo a otro 
mundo hasta recuperar las cosas que han 
sido robadas y transportadas al mundo os¬ 
curo... Pero date prisa, al pasar el tiempo 
todo será más difícil. 
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MENTO POR SOIA 


ptas. 


EXPRESS RAIDER 

Como en las clásicas películas del Lejano 
Oeste, estarás en el centro de la acción 
desde el principio. Asaltos al tren, lucha 
sobre los vagones, cabalga sobre tu rápido 
caballo... Express Raider lo tiene todo. 
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LOS MASTERS 
DEL UNIVERSO 

Los héroes de los dibujos del T.V. con el 
célebre He-Man al frente van a luchar con¬ 
tra Skeletor, el Señor de las Fuerzas del 
Mal en una alucinante aventura en el casti¬ 
llo de Grayskull. Tú eres el protagonista. 




GAUNTLET 

El auténtico juego de las máquinas. Entra 
en el mundo de los monstruos y los labe¬ 
rintos. Viaja por los senderos del misterio y 
combate por el alimento que te dará ener¬ 
gía. Tu camino estará repleto de peligrosos 
monstruos y legiones de enemigos, pero 
tus amigos estarán contigo. 



CORTO CIRCUITO 




XEVIOUS 




Era una posibilidad entre un millón, pero el 
N.° 5, diseñado para ser un sistema de ar¬ 
mamento dotado de inteligencia artificial, el 
más sofisticado robot del planeta, se esca¬ 
pó y se dio cuenta que estaba vivo. Ahora, 
el científico que le construyó quiere encon¬ 
trarle y destruirle. 

Tú eres el N.° 5, no te dejes atrapar. 



Si ya has visto el juego en las máquinas, 
poco hay que contarte. Si no lo has visto 
todavía, pregunta. Te dirán que es el juego 
que te pone a los mandos de una nave es¬ 
pacial con la que todo es posible y que si 
realmente te gustan las emociones fuertes, 
Xevious es un juego que no puedes per¬ 
derte. 
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PROFESIONAL 


Vorpai utility kit 


El kit VORPAL de EPIX potencia las posibilidades de los COMMODORE 

64 y 128, en cuanto se refiere al tratamiento de ficheros en disco. VORPAL 

trabaja con un nuevo tipo de archivo, el cual carga 25 veces más rápido que 

los convencionales. 



ste Kit incluye además otras 
características interesantes 
como: programas de alinea¬ 
miento de cabeza para la 
1541, búsqueda y recupera¬ 
ción de ficheros a alta velocidad, y un siste¬ 
ma tutoríal, a base de menús, para hacer 
más fácil el empleo de los diferentes co¬ 
mandos del D.O.S. (sistema operativo de 
disco). Distribuido por Compulogical al pre¬ 
cio de 4.750 ptas. 

Este conjunto de utilidades, queda insta¬ 
lado en la memoria del ordenador al reali¬ 
zar la primera carga desde disco, teniéndo¬ 
se fácil acceso al BASIC o a las opciones 
del kit. 

Este kit puede ser útil para configurar una 
auténtica base de datos, formada por fi¬ 
cheros relacionados, con los cuales es posi¬ 
ble trabajar a gran velocidad. Además, 
permite por sus características, el manteni¬ 
miento de programas de enlace y explota¬ 
ción de los ficheros, dotados a su vez de 
carga rápida. 



Cargo del pmgmma 

Basta con introducir el disco y teclear: 
LOAD "*",8,1 

Y seguidamente RETURN. Otra opción 
es la de emplear el kit con el cartucho FAST 
LOAD (también de EPIX) conectado. 

Al realizar la carga del programa, se ac¬ 
cede a un Menú General de 5 opciones, de 
las cuales es tomada por defecto la primera 
de ellas: 

A) VUELTA AL BASIC. 

B) UTILIDADES DE DISCO Y FICHEROS. 

C) CHEQUEO DE ALINEAMIENTO Y 
VELOCIDAD. 

D) UTILIDADES DE COPIA. 

E) INSTALACION DEL PROGRAMA. 

Rutma de carga rápida 

La rutina de carga rápida residente en 
memoria recibe el nombre de VFILER. Para 
acceder a ella, basta con anteponer a los 
nombres de archivo V:, a la hora de la gra- 
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bación, puesto que pueden cargarse en la 
forma convencional. 

Por ejemplo, para grabación en disco y 
posterior recuperación de un programa, re¬ 
curriríamos a las sentencias: 

SAVE «V:nombre-programa»,8 

LOAD «nombre-programa»,8 

Para inhabilitar esta rutina desde el BA¬ 
SIC, basta con hacer un SYS 53242; y pa¬ 
ra rehabilitarla SYS 53245. 


Utilidades de disco y ficheros 

Cuando accedemos a esta opción des¬ 
de el Menú Principal, damos paso a un sub¬ 
menú compuesto por 15 opciones: 

A) CAMBIO DE NOMBRE DE DISCO. 

B) VALIDACION DE DISCO. 

C) FORMATEO DE DISCO. 

DI OPTIMIZACION DE DISCOS. 

E) CATALOGO DE DISCO. 

F) BORRADO DE FICHEROS. 

G) RECUPERACION DE FICHEROS BO¬ 
RRADOS. 

H) CAMBIO DE TIPO DE FICHERO. 

II PROTECCION DE FICHEROS. 

J) DESPROTECCION DE FICHEROS. 

K) UBICACION DE UN FICHERO AL 
COMIENZO. 

L) CAMBIO DE NOMBRE DE FICHE¬ 
ROS. 

M) COPIA/CONVERSION DE FICHE¬ 
ROS. 

N) ESTABLECER DRIVE POR OMISION. 

O) VUELTA AL MENU PRINCIPAL. 

Dentro de estos menús, la selección se 
produce tecleando la letra correspondien¬ 
te y pulsando RETURN, o bien desplazando 
el cursor hacia arriba o abajo hasta señalar 
la opción deseada y pulsando RETURN. 

Los tipos de archivo que maneja el VOR- 
PAL son: PRG programa, SEQ secuencial, 
USR usuario, REL relativo y VRP VORPAL. 

Como norma general al nombrar los ar¬ 
chivos, no es necesario escribir los nombres 
entre comillas, salvo en el caso de que éstos 
comiencen o terminen con espacios en 
blanco. 

La protección de ficheros se realiza de 
forma fácil. Para empezar, se obtiene un di¬ 
rectorio del disco de trabajo, el cual se nos 
muestra página a página (pulsando SPA- 
CE). A continuación basta con posicionar el 
cursor en el nombre deseado y seleccionar 
«protección de ficheros». 

Los ficheros protegidos vienen califica¬ 
dos por un símbolo < que les sigue. Cuan¬ 
do tratamos de modificar el contenido de 
uno de esos ficheros, el programa emite un 
mensaje de aviso, el cual requiere de la vali¬ 
dación para seguir adelante. 

Para renombrar un disco basta, simple¬ 
mente, con seleccionar esta opción e intro¬ 
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ducir el nuevo nombre del mismo. 

La validación se produce de forma aná¬ 
loga, con la ventaja de que esta opción 
permite la validación de cualquier tipo de 
disco, contenga archivos VORPAL o no, 
mientras que la especificación V de la uni¬ 
dad de disco 1541, no es válida para so¬ 
portes en cuyo contenido se encuentre al¬ 
gún archivo VORPAL. Es mas, de emplearse 
el comando del D.O.S., cabe la posibilidad 
de perder datos. 

La opción de formateo realiza la misma 
función que el comando del sistema opera¬ 
tivo, aunque a mayor velocidad. Debemos 
tener en cuenta, sin embargo, que esta 
operación es destructiva y no permite la re¬ 
cuperación de ficheros, después de efec¬ 


tuada, con la opción de recuperación de 
VFILER. 

La opción PACK facilita la recuperación 
de espacio en los discos. Se encarga de 
obtener una copia de un disco a otro, recu¬ 
perando los espacios vacíos entre ficheros, 
y eliminando los archivos grabados incom¬ 
pletos o con error. 

Esta opción tiene, a su vez, el cometido 
de mover los archivos lejos del centro del 
disco, para permitir que la mayoría del es¬ 
pacio pueda ser aprovechada por los ar¬ 
chivos VORPAL 

La opción de borrado es en tono similar a 
la del D.O.S. La de recuperación resulta la 
operación inversa, pues nos permite volver 
a activar un fichero borrado de forma acci- 
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dental. No obstante, los archivos protegi¬ 
dos por VFILER requieren de un mensaje de 
validación, antes de ser realmente borra¬ 
dos. 

La opción de recuperación no resulta, sin 
embargo, milagrosa; pues sólo es capaz de 
recuperar un archivo cuando no se ha es¬ 
crito nada más sobre ese espacio concreto 
de disco, después de la operación DELETE. 

Cuando un archivo es recuperable se 


obtiene un mensaje de aviso confirmándo¬ 
lo. Entonces, se nos pide introducir el tipo de 
fichero de que se trata. La opción de cam¬ 
bio de tipo de fichero, puede servirnos para 
alterar el tipo especificado para algún fi¬ 
chero de forma errónea. 

La opción SET BOOT FILE tiene el cometi¬ 
do concreto de situar un archivo, normal¬ 
mente un programa, en primer lugar en el 
disco. La utilidad es bien sencilla: la de pro¬ 


piciar el arranque automático con LOAD 
"*",8 y RUN, a partir del programa que de¬ 
seemos. 

La opción de establecer DRIVEs por omi¬ 
sión, permite asignar, cuando existe más de 
una unidad de disco, cuál de ellas realizará 
la función de fuente y cuál la de destino, a 
la hora de efectuarse las copias de discos. 



Chequeo de alineamiento y 
velocidad de la cabeza 


Al seleccionar esta opción en el Menú 
General, tenemos acceso a 4 subopciones: 

Al CHEQUEO DE ALINEAMIENTO DE 
CABEZA. 

B) CHEQUEO DE VELOCIDAD. 

Cl ORIVE A VERIFICAR (8 POR DEFEC¬ 
TO). 

DI VUELTA AL MENU PRINCIPAL. 

Si se selecciona la opción 1, el programa 
verifica la alineación e informa de su esta¬ 
do. Si la cabeza de la unidad de disco no 
funciona correctamente, pregunta si desea 
reparar la alineación. En caso afirmativo, 
rectifica la alineación de la misma. 

La función CHECK SPEED informa, en re¬ 
voluciones por minuto, de la velocidad de 
giro de la unidad de disco, siendo valores 
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correctos los que oscilen entre 297 y 330 
R ; P.M. 

La utilidad VORPAL DISK COPY permite 
copiar y verificar a gran velocidad cual¬ 
quier disco estándar (no protegido). Dentro 
de esta opción, el programa se encarga de 
pedir, alternativamente, el disco fuente y el 
destino que recibirá la copia, hasta que se 
concluye el proceso de transferencia. 


Además, la operación de formateo del 
disco destino, se realiza automáticamente, 
al tiempo que se permite la selección de 
DRIVE fuente y destino, y el cambio de nú¬ 
mero dei DRIVE, en el margen 8 a 11. 

La opción de instalación de VLOADER, 
permite incluir esta rutina en otros discos, 
ajenos al que se suministra con el progra¬ 
ma. Se puede, por ejemplo, instalar la rutina 


al comienzo de los discos de datos, para no 
hacer necesario cambiarfrecuentemente el 
disco en la unidad 1541, aunque a costa 
de perder algo de espacio de almacena¬ 
miento. 

En los discos generados de esta forma, el 
programa permite determinar un nombre 
de programa BASIC de arranque, el cual se 
ejecutará automáticamente al teclear 

LOAD "*",8. 

Del mismo modo, es posible especificar 
el autoarranque para un programa escrito 
en código máquina, especificando en este 
caso la dirección de comienzo del coman¬ 
do SYS. 


Otras características 


Por razones de velocidad, los archivos 
VORPAL están contiguos en bloques bise- 
cuenciales en disco, situando cualquier otro 
sector en una pista, incluso anteponiendo 
los sectores numerados a los otros. Al final 
de cada pista, el VORPAL se desplaza al 
sector 0 de la pista siguiente, excepto en el 
caso de la pista de índices, la cual se omite. 

Cuando VFILER graba un archivo, busca 
espacio en el disco para el primer bloque 
que tenga suficientes sectores disponibles. 
Este sistema, redunda siempre en beneficio 
de la velocidad de acceso a los datos. 


A NUESTROS LECTORES: 

EL NUEVO TELEFONO 
DE EDICIONES INGELEK 
PARA TODOS LOS SERVICIOS ES EL 

(91) 4579424 (3 LINEAS) 


LOS TELEFONOS DEL DEPARTAMENTO DE PUBLICIDAD 
EN MADRID Y BARCELONA SE MANTIENEN 
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La joya efe oagor 


La Oscuridad ha invadido el Reino. Nadie conoce su origen, ni su razón 

de ser, pero con ella sus terribles servidores han traído la desgracia a todo el 

país. Dragones, Orcos y monstruos de todas clases pueblan las otras lumino¬ 

sas y felices Tierras Azules. Sólo uno entre los magos ha reunido la sabiduría 
necesaria para desafiar la Oscuridad. 


D esgraciadamente, el sabio 
hechicero era ya viejo. Pero 
los siglos de aislamiento y es¬ 
tudio le habían dado el po- 
— ~ der del Conocimiento sobre 

todas las cosas y los seres. 

Así fue como, poco antes de desapare¬ 


cer, llamó ante sí a uno de sus discípulos, 
para confiarle un terrible secreto... El secre¬ 
to de lo Oscuro. 

«Hijo mío, pronto he de abandonar este 
mundo. Pero antes hay en él un trabajo que 
debe hacerse. Lo Oscuro se adueña de to¬ 
do poco a poco, y un tiempo llegará en que 


lo dominará todo, si no ponemos el reme¬ 
dia». 

«Pero el remedio no es sencillo. Sólo un 
poder especial puede detener el mal que 
nos invade. Y ese poder está encerrado en 
una pequeña ¡oya, enterrada en un castillo 
perdido y olvidado hace siglos». 

«Mi tiempo se acaba, hijo, pero antes de 
irme, dejaré todo mi poder en un hechizo, 
un hechizo poderoso que librará la tierra 
de la Oscuridad... O apagará toda la luz 
para siempre». 

«La Luz o la Oscuridad se decidirá por la 
Joya de Dagor, que deberá ser llevada a la 
Cueva del Tiempo. Una vez allí, la Libera¬ 
ción será inevitable». 
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«Mi poder llevará hasta la Cueva del 
Tiempo a uno de nuestros fieles Golem sir¬ 
vientes. Desde allí, deberás guiar tú su vo¬ 
luntad hasta cumplir la misión encomenda¬ 
da. Pero has de poner mucha sabiduría en 
tus decisiones, pues de ellas dependerá el 
éxito de la Luz... O su desaparición». 

«Ahora he de marcharme. Mira el perga¬ 
mino mágico, vínculo de comunicación en¬ 
tre el Golem y tú. Envía tus órdenes con cui¬ 
dado... Y ahora, adiós». 

Mientras la figura de tu Maestro se disol¬ 
vía en el aire, tu mente se llenó del deseo de 
cumplir su última voluntad. Volviendo la vis¬ 
ta, no tardaste en hallar el pergamino má¬ 
gico del que te hablara; al posar tu vista en 
él, comenzaron a aparecer letras, luego 
palabras, por sí mismas: «Estoy en una cue¬ 
va...» Supiste que el Golem hablaba conti¬ 
go. 

La joya de Dagor: una aventura 
en castellano 

Con el listado que os traemos, podéis 
convertir vuestro Commodore en un Perga¬ 


mino Mágico para controlar al Golem en 
su misión. 

El programa se presenta para C-64 ó 
128; si no introducimos las sentencias POKE 
que aparecen en el listado (las cuales sólo 
cambian colores de pantalla) puede servir 
para cualquier otro miembro de la familia 
Commodore, con la condición de tener al 
menos 18K RAM. 

Con este listado tenemos un juego de ti¬ 
po aventuras, totalmente en castellano. 
Nuestras instrucciones se introducen en len¬ 
guaje coloquial, como «Mata al dragón 
con la espada», «Coge la moneda», etc. 

Respecto a nuestras órdenes, existen va¬ 
rias de interés especial que vamos a men¬ 
cionar. «INVENTARIO» nos producirá un 
listado de todos los objetos que estén en 
poder del Golem. VE AL NORTE hará que 
nuestro servidor se mueva hacia el Norte, o 
al Sur, Este u Oeste. MIRA hará que el go¬ 
lem mire (curioso, ¿no?) y nos describa lo 
que ve. 

Las teclas de función se han programado 
para hacer más sencillo el juego. A cada 
una se le ha asignado una orden: 

F1: Al pulsarla, se vuelve a ejecutar la últi¬ 


ma orden dada. 

F2: INVENTARIO. 

F3: COGELO TODO. Coge todos los 
objetos que haya a la vista, si sus fuerzas lo 


permiten, claro... 

F4: 

MIRA. 


F5: 

VE AL 

NORTE. 

FÓ: 

VE AL 

ESTE. 

F 7: 

VE AL 

SUR. 

F8: 

VE AL 

OESTE. 


Nuestro Golem servidor nos contará 
siempre lo que tiene a la vista y los objetos 
que puede ver. Responderá a nuestras ór¬ 
denes con obediencia (casi siempre, pues 
descubriréis que, a veces, hasta un Golem 
es miedoso...), y nos narrará el resultado. 

Como final, algunos consejos: Tal vez, la 
fuerza sea más perjudicial que la astucia. 
FHay muchos comandos que no hemos 
mencionado, pero que funcionan. Los obje¬ 
tos no siempre sirven para lo que parecen. 
La vida siempre peligra, pero los dragones 
tienen un defecto (recordemos...), y la ma¬ 
gia ayuda. 

Nada más; buena suerte, y que la luz sea 
el premio de vuestra gesta... 
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REM ... 

-205- 

20 

REM • LA JOYA DE DAGOR * 

-040- 

30 

REM • CC) 1987 • 

-160- 

40 

REM * SINDIN SOFT • 

-221- 

50 

REM *TU MICRO COMMODORE* 

-229- 

60 

REM .. 

-210- 

70 

PRINT"CCLR3”:GOSUB3310 

-100- 

00 

PJ-1:DR-1:CR-1:FR-.:CU-.:BU-. 

:PP-.:CH—.:EX—.:PU-1 



-201- 

90 

GOSUB1220 

-206- 

10 G 

J GOSUB530 

-201- 


110 ONUEGOSUB750,750,940,940.1100,1220,1220,1220,1330 
,1330,1330,1430,1430,1490 -220- 

120 IFUE<15THEN140 -067- 

130 ONCUE-143GOSUB1570,1570,1570,1570,1700,1B20,1B20, 
1920,1920,2070,2070,2070 -104- 

140 GOSUB20B0 -255- 

150 GOTO100 -120- 

160 DIMARSC2,23:ARSC1,.3-”EL ":ARSC1,13-"UN ":AR$C2,. 
3-"LA ”:ARSC2,13-”UNA " -142- 

170 ARSC 1,23-”0. ” : ARSC2,23-”A. ’’ -015- 

180 nft-30:Din igscmad - 174 - 

190 READAS:ON-CAS-"S"3GOTO210: IGSCI3-LEFTSCA$+”C4 ESP 
3”,4):I-I+1:GOTO190 -241- 

200 DATAEL,LA,Y,DE,ORO,A,AL,UN,UNA,UNO,UNAS,UNOS,CON, 
LO,S -134- 

210 I".:Din NO$CMA,23,POCMA3,GECMA) -218- 

220 READAS:ON-C AS””S”3GOTO280:NOSCI, .3-AS -240- 

230 NOSCI,13-LEFTSCA$+"C4 ESPD”,4):READPOCI),GECID:I- 
1 + 1:GOTO220 -075- 

240 DATATODO,0,1,NORTE,0,1,SUR,0,1,ESTE,0,1,OESTE,0,1 
,CAPA,1,2,nONEDA DE ORO,2 -121- 

250 DATA2,CINTURON,10,1,ESPADA,12,2,SAL,4,2,AZUFRE,14 
,1,CARBON,16,1.P0LU0RA,997 -240- 

260 DATA2,DRAGON,0,1,CUEUA,0,2,CASA,0,2,CUERDA,-19,2, 
BARCA,-19,2,PEZ,-20,1 -214- 

270 DATAFRASCO,19,1,PUERTA,-21,2,LLAUE,6,2,PALO,7,1,P 
IEDRA,22,2,JOYA,35,2,$ -131- 

280 I" . : Din UESCMA3 -064- 

290 READAS:ON-CAS-”$”3GOTO300:UESCI3-LEFTSC AS+”C4 ESP 

3”, 43:I-I+l:GOTO290 -254- 

300 GOSUB2600:RETURN -021- 

310 DATACOGER,TONAR,DEJAR.TIRAR,INUENTARI0,UER,NIRAR, 
EXANINAR,IR.UE.UETE -135- 

320 DATAATACAR,NATAR,CORTAR,PONTE,PONER,UESTIR,UISTE, 
QUITAR,ABRIR,ABRE,GOLPEAR -079- 

330 DATAPEGAR,ESPERAR,DESCANSAR,DORNIR.S -134- 

J-. -015- 

J-J+.l -240- 

GOTO350 -191- 

GOTO350 -178- 

GOTO350 -166- 

GOTO350 -101- 

400 J-.:PRINT“I-ICIZQD";:GOTO350 -052- 

410 IFCAS> ”0”ANDAS< ”C ”3ORAS"" "THENNS-NS+AS.- L-L+l: PRI 
NTAS¡:GOTO350 -051- 

420 IFAS-CHRSC203THENIFL>.THENPRINT” C2 IZQ3 CIZQ3”;: 
L-L-1:NS-LEFTSCNS,L3 -067- 

430 IFAS-”CF1 3 "ANDL- . THENNS-SAS: PRINTNS ’’ ":L-LENCNS3 
:RETURN -237- 


340 POKE190, . :AS-"":NS-’”':L' 
350 GET AS:ON-CASO”"3GOTO410 
360 IFJ<1THENPRINT”I -ICIZQ3”; 
370 IFJ<2THENPRINT"INICIZQ3 
300 IFJ<3THENPRINT”I•ICIZQ3 
390 IFJ<4THENPRINT”INICIZQ3 


440 IFAS-”CF3 3"ANDL-.THENNS-"COGELO TODO":PRINTNS" " 

:SAS-NS:L-LENCNS3:RETURN -043- 

450 IFAS-”CF5 3"ANDL-.THENNS-"UE AL NORTE":PRINTNS” " 

:SAS-NS:L-LENCNS3:RETURN -014- 

460 IFAS-"CF2 3"ANDL-.THENNS-"INUENTAR10":PRINTNS" ": 
SAS-NS:L-LENCNS3:RETURN -032- 

470 IFA$-"CF7 3"ANDL-.THENNS-"UE AL SUR":PRINTNS" ":S 
AS-NS:L-LENCN$3:RETURN -131- 

400 IFA$-"CF4 3"ANDL-.THENNS-"NIRA”:PRINTNS" SAS-NS 
:L-LENCN$)¡RETURN -077- 

490 IFAS-"CF6 3"ANDL-.THENNS-"UE AL ESTE":PRINTNS" 
SAS-NS:L-LENCNS3:RETURN -191- 

500 IFAS-"CFB 3"ANDL-.THENNS-"UE AL OESTE":PRINTNS" " 

:SAS-NS¡L-LENCNS3¡RETURN -007- 

510 IFAS-CHRSC133THENPRINT" ":SAS-NS:RETURN -120- 

520 GOTO350 r 136- 

530 PRINT"CABJ3CGRN3QUE HAGO 7C2 ESPD";:GOSUB340:N0-0 
:Nl-0 -008- 

540 IF LEFTSCNS,13-" "THENNS-RIGHTSCNS,L-l3:L-L-l:SAS 
-NS:GOTO540 -171- 

550 IFNS-”"THENPRINT"CABJ3CUIHT3ES0 NO SIGNIFICA NADA! 

":GOTO530 -003- 

560 J-l:L-LENC NS 3:FORI-1T09:RS CI3-"" : NEXT : I -1 

-193- 

570 CS-(1I DSCNS, I , 13 : ON-CCS-” "3GOTO590 -039- 

500 RSCJ3-RSCJ3+CS:I-I+l:ON-CI>L3GOTO600:GOTO570 

-025- 

590 IFMIDSCNS,1+1,13-" "THENI-I+1:GOTO590 -072- 

600 J-J+l:IFJ-9ORI>-LTHEN620 -220- 

610 I-I+l:GOTO570 -241- 

620 F0RI-1T09: RESC I 3-LEFTSCRSC I 3 + "[!4 ESPD ", 4 3 : NEXT : NU 
-J-l -056- 

630 UE-. ¡FORI-.TOMA: IFRESC 1 3-UESC I 3THENUE-I+1: I-riA+1 

-103- 

640 NEXT -249- 

650 IF UE-.THENPRINT”CABJ3CGRN3N0 SE LO QUE SIGNIFICA 

"RS C13:GOTO530 -130- 

660 FORI-.T09:NCI3-.:NEXT:X-l:ER-0¡IFNU<2THEN740 

-014- 

670 F0RI-2T0NU:IFRESCI3-""THENI-NUM+2:GOTO730 

-000- 

600 IG—. :FORJ—.TOMA:IFRESCI3-IGSCJ3THENJ-MA+2:IG-1 

-067- 

690 NEXT:IFIGTHEN730 * -032- 

700 IG-.:FORJ-.TOMA:IFRESCI3-NOSCJ,13THENIG-J+1:J-MA+ 
2 -027- 

710 NEXT:IFIGTHENNCK3-IG:K-K+l:GOTO730 -172- 

720 PRINT"CABJ3CGRN3N0 SE LO QUE SIGNIFICA "RSCI3:I-N 
U+2:ER-1 -176- 

730 NEXT:IFERTHEN530 -032- 

740 RETURN -155- 

750 IFK<2THENPRINT”CABJ3CUHT3? COGER QUE 7":RETURN 

-109- 

760 IFNC13<>1THEN820 -144- 

770 J-.:FORI-.TOMA:IFPOCI3<>PJTHEN800 -086- 

780 IFQB-5THENPRINT”YA LLEUO DEMASIADAS COSASI-MA: 

J-l:GOTO000 -139- 

790 PRINT”CABJ3CWHT3HE COGIDO "ARSCGEC13,.3N0SCI, .3”. 
”:POC13-999:0B-0B+1:J-J+l -143- 

000 NEXT:IFJ-.THENPRINT"CABJ>aJHT>ME GUSTARIA, PERO N 
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O HAY NADA QUE COGER." -219- 
010 RETURN -153- 
020 F0RI-1T02: IFNCD-.THEN930 -020- 
030 IF0B“5THENPRINT"CABJ)CUHT)NO PUEDO, YA LLEUO DEMA 
SIADO":I-3:0OTO930 -206- 
040 IFNC I )“17ANDCR“1THENPRINT”CABJ)CUHT)N0 PUEDO COGE 
RLA, ESTA ATADA":1-3:GOTO930 -017- 
050 ON-CPJOPOCNC I )-l ) )GOTOB70:POCNC I )-l )-999: OB-OB+1 

-071- 

060 print"cabj)cuht)he cogido "arscgecnc d-d ,. )noscn 

CID-l,.)".":GOTO930 -223- 
070 IFPOCNCD-1X.THENPRINT"CABJ)CUHT)NO PUEDO COGERL 
"ARSCGECNC11-15,2):GOTQ930 -178- 
000 IFPOCNCI)-l)>997THENPRINT"CABJ)CUHT)YA TENGO "ARS 
CGECNC15-15,1):GOTO930 -112- 
090 IFPOCNC I)-D-.THENPRINT"CABJ)CUHT)ESO CARECE DE 3 
ENTIDO.":GOTO930 -205- 
900 PRINT"CABJ5CUIHT5"¡ : 0NINTC2*RNDC . )+l)GOTO910,920 

-163- 

910 PRINTARSCGÉCNCI)-l) ,.)NOSCNCI)-l,.5” NO ESTA AQUI 
.”:GOTO930 -009- 
920 PRINT”NQ UEO "ARSCGECNC D-l) ,,)NOSCNCI)-l,.5" POR 


AQUI . 

930 NEXT:RETURN 

940 IFK<2THENPRINT"CABJ5CBLJO? DEJAR QUE 


-093- 
- 021 - 
:RETURN 

-239- 
-184- 
-131- 
-199- 


1090 NEXT:RETURN 
1100 IFOBTHEN1150 

1110 PRINT"CABJ)CUHT) " ; :0NINTC2»RNDC . 
0 

1120 PRINT"NO TE MOLESTES, 


950 IFNC1)01THEN1000 
960 FORI-.TOMA:IFPOCIX>999THEN990 
970 OB-OB-l:POCn-PJ 

900 PRINT"CABJ)CUIHT)HE DEJADO "ARSCGEC I ) , . )NOSC I , . ) " 

" -203- 

990 NEXT:RETURN -027- 

1000 F0RI-1T02:IFNCI)-.THEN930 -059- 

1010 IFPOCNC I)-1X>999THEN1040 -192- 

1020 POCNCD-l)-PJ:OB-OB-1 -231- 

1030 PRINT"CABJ)CUHT)HE DEJADO "ARSCGECNC I )-l) , .)NOSC 
NCI5-1,.)”.”:GOTO1090 -037- 

1040 IFPOCNCD-1)-. THENPR INT" CABJ) CU)HT)UALE . " : GOTO 109 
0 -190- 

1050 IFPOCNCI)-1)-998THENPRINT"CABJ)CUHT)QUITATEL"ARS 
CGECNCD-l),2)" PRIMERO.":GOTO1090 -135- 

1060 PRINT”CABJ)CU)HT)” ; :0NINTC2»RNDC . )+l)GOTO1070,100 
0 -045- 

1070 PRINTARSCGECNCI)-l),.5N0SCNCI)-l,.)" NO ESTA EN 
MI PODER.":GOTO1090 -104- 

1000 PRINT"NO LLEUO "ARSCGECNCI)-l),.5N0SCNCI)-l,.)”. 

-194- 
-067- 
-248- 

+13G0T01120,113 
-033- 

NO LLEUO NADA.":GOTO1140 

-109- 

1130 PRINT”NO LLEUO MAS QUE LA ROPA.” -046- 

1140 RETURN -190- 

1150 PRINT"CABJ)CGRN)AHORA LLEUO: ";:LL-14:FORI-.TOMA 

-003- 

1160 IFPOC I5O999THEN1210 -200- 

1170 AS-ARSCGECI),13+NOSCI,.)♦”, " -177- 

1100 IFI>0ANDI<13THENAS-"ALGO DE "+NOSCI,.)+", " 

-144- 

1190 LL-LL+LENCAS):IFLL>40THENPRINTCHRSC13);:LL-LENCA 
S) -100- 

1200 PRINTAS; -016- 

1210 NEXT:PRINT"C2 IZQ).":RETURN -176- 

1220 IFK>-2THEN1320 -097- 

1230 PRINT“CABJ)CUHT)ESTOY EN "DESCPJ) -204- 

1240 PRINT”CABJ)OBJETOS UISIBLES: ";sJ-.:LL-19 

-093- 

1250 FORI-.TOMA:IFABSCPOCI))<>PJTHEN1300 -220- 

1260 AS-ARSCGECI),1)+N0SCI,.) + ", " -177- 

1270 IFI > 0ANDI < 13THENAS-"UN POCO DE "+NOSC I ,.)■*■" , ” 

-097- 

1200 LL-LL+LENCAS) J-J+l: IFLL>40THENPRINTCHR$C 13) ; : LL 
-LENCAS) -211- 

1290 PRINTAS; -025- 

1300 NEXT:IFJ-.THENPRINT"NINGUNO, ”¡ -070- 

1310 PRINT "CE IZQ).”:RETURN -056- 

1320 PR I NT "CABJ) CUIHT)NO PUEDO EXAMINAR ESO, PERO TE D 
IRE L0C2 ESP3QUE UEO: ’*: GOTO1230 -101- 

1330 IFK< 1THENPRINT”CABJ)CUJHT) INTENTA UNA DIRECCION." 

:RETURN -003- 

1340 IFK>2THENPRINT"CABJ) CüJHT) INTENTA UNA DIRECCION C 
RED)CONOC IDACUHT)! ": RETURN -203- 

1350 IFNCIX 20RNC1)> 5THENK-3:GOTO1340 -191- 

1360 NL-UAL C MI DSC CAS C PJ),1+2* CNCl)-2),2)) -153- 

1370 IFPJ-13ANDDR-1ANDNC 1) -4THENPRINT "CABJ) CüJHT) ! NI H 
ABLAR. AHI ESTA EL DRAGONI ":RETURN -106- 

1380 IFPJ-19ANDCR-1ANDNC 1 )-4THENPRINT"CABJ)CUHT)LA BA 
RCA ESTA ATADA:NO SE MUEUE":RETURN -213- 

1390 IFPJ-21ANDPU-1ANDNC1 )-3THENPRINT"CABJ)CUHT) I AY! 
QUE GOLPE CON LA PUERTAII ":RETURN -061- 

1400 IFNLTHENPJ-NL:K-l:GOSUB1220:RETURN -050- 

1410 IFPJ-16THENPRINT"CABJ)CYEL)IAYI” -062- 

1420 PRINT”CABJ)CUHT)NO PUEDO MOUERME EN ESA DIRECCIO 
N":RETURN -185- 

1430 F0RI-1T02:IFNCI5-14THENI-999 -014- 

1440 NEXT:IFI<9990RPJ<>13THENPRINT”CABJ)CUHT)? A QUIE 
N DICES QUE ATAQUE 7":RETURN -127- 

1450 IFP0C8X>999THENPRINT"CABJ)CUHT)NO TENGO ESPADA, 
PERO LE ATACO C3 .DGLUPI" -162- 

1460 IFP0C5)"999THENPRINT"CABJ)CUHT)SE ME HA CAIDO LA 
CAPA I ":P0C5)-'997: AT-3: RETURN -177- 

1470 PRINT"CABJ)CUHT)EL DRAGON REPELE EL ATAQUEC3 .) 
C3 ADC4 R)GG":AT-3 -048- 

1400 RETURN -205- 

1490 IFN0TCNC1)-90RNC2)-9)THENPRINT"CABJ)CUHT)C0N QUE 
7 CON LOS DIENTES, ACASO?":RETURN -115- 

1500 IFN0TCNC1)-170RNC2)-17)THENPRINT"CABJ)CUHT)N0 PU 
EDO CORTAR LO QUE ME PIDES":RETURN -165- 

1510 IFP0CB)<>999THENPRINT"CABJ)CUHT)I QUE GRACIOSO! ! 
NO LA TENGOIRETURN -224- 

1520 IFPJ<> ABSCPOC16))THENPRINT"CABJ)CUHT)AQUI NO HAY 
NINGUNA CUERDA IRETURN -109- 

1530 IFCR-.THENPRINT"CABJ)CUHT)NO SEAS PESADO, YA LA 


HE CORTADO!":RETURN -250- 

1540 PRINT”CABJ)CUHT)LA CUERDA SE CORTA FACILMENTE.”: 
CR-.:P0C16)-PJ -075- 

1550 DESC19)"”UNA BARCA. EL RIO SE EXTIENDEC2 ESPDHAC 
IA EL ESTE Y PARECE NAUEGABLE." -252- 

1560 RETURN -204- 

1570 IFK<2THENPRINT"CABJ)CUHT)?QUE DICES QUE ME PONGA 
7":RETURN -200- 

1500 F0RI-1T0K:IFNCI)<>.ANDNCIX>6ANDNCIX>8THEN1680 

-169- 

1590 IFNCI)".THEN1690 -200- 

1600 IFPOCNCI)-l)-99BTHENPRINT"CABJ)CUHT)YA ESTA.":RE 
TURN -216- 

1610 IFPOCNCI)-1)-999THEN1630 -142- 

1620 PRINT"CABJ)CUHT)NO LLEUO "ARSCGECNCI)-l),.)NOSCN 
CI)-1,.):RETURN -128- 

1630 IFNCI)~6THENCU“1:P0C5)“99B:GOTO1650 -144- 

1640 BU-l:POC7)-990: -116- 

1650 0B“0B~1:PRINT"CABJ)CUHT)ME HE PUESTO "ARSCGECNCI 
)-l),.)NOSCNCI)-l,.)"." -210- 

1660 PRINT"CABJ)NO PESA NADAI ." -056- 

1670 GOTO1690 -247- 

1600 PRINT"CABJ)CUHT)GRACIOSOI NO PUEDO PONERME "ARSC 
GECNCI)-1),1)NOSCNCI)—1,.)"!" -157- 

1690 NEXT:RETURN -073- 

1700 IFK<2THENPRINT"CABJ)CUHT)?QUE DICES QUE ME QUITE 
7":RETURN -214- 

1710 F0RI"1T0K:ON-CNCI)“1)GOTO1790:IFNCI)<>.ANDNCI)<> 
6ANDNCI)<>0THEN1800 -003- 

1720 IFNCI)-.THEN1010 -197- 

1730 IFPOCNCI)-l)<>990THENPRINT"CABJ)CUHT)YA ESTA.":R 
ETURN -025- 

1740 IFNCD-6THENCU-. : P0C5)-999 : GOTO1760 -146- 

1750 BU-.:P0C7)-999: -116- 

1760 OB-OB+1:PRINT”CABJ)CUHT)ME HE QUITADO "ARSCGECNC 
I)-l),.)N05¿NCI)-1,.)"." -009- 

1770 IFOB>5THENPRINT"CABJ)CUHT)PESA DEMASIADO, LO DEJ 
O AQUI.”:0B-0B-1:POCNCI)-1)-PJ -077- 

1700 GOTO1010 -243- 

1790 PRINT"CABJ)CUHT)NO QUERRAS QUE ME DESNUDE !!":I- 
X:GOTQ1010 -071- 

1800 PRINT"CABJ)CUHT)GRACIOSO! NO PUEDO QUITARME "ARS 
CGECNCI)—1),1)NO$CNC15—1,.)"!" -233- 

1810 NEXT:RETURN -067- 

1020 IFK<2THENPRINT"CABJ)CUHT)7QUE DICES QUE ABRA 7”: 
RETURN -101- 

1030 F0RI-1T0K:J-NCI):IFJANDJ<>21ANDJ<>20THEN1900 

-032- 

1840 IFNCD-.THEN1910 -201- 

1050 IFJ-20ANDPOC19)<>999THENPRINT”CABJ)CUHT)7QUE "NO 
$C19,.)”, CARRASCO?":GOTO1910 -073- 

1860 IFJ-20ANDPOC19)-999THENPRINT"CABJ)CUHT)"ARSC1,.) 
NOSC19,.)" NO TIENE TAPON." -097- 

1070 IFJ-21ANDPJ<>21THENPRINT"CABJ)CUHT)?QUE "NOSC20, 

.)"?”:GOTO1910 -162- 

1B00 PRINT”CABJ)CUHT)LA PUERTA ESTA BLOQUEADA, Y NO T 
IENEC4 ESPDCERRADURA!” -130- 

1890 GOTO1910 -246- 

1900 PRINT”CABJ)CUHT)EXPLICAME COMO SE ABRE "ARSCGECN 
CI)-l),1)NO$CNC D-l, .)”! " -104- 

1910 NEXT¡RETURN -060- 

1920 IFK<2THENPRINT"CABJ)CUHT)GOLPEAR QUE CON QUE?":R 
ETURN -195- 

1930 IFK<3THENPRINT"CABJ)CUHT)GOLPEAR CON QUE?":RETUR 
N -106- 

1940 FORI-1T0K-1:ON-CNCIX>1)GOTO1950:PRINT”CABJ)CUHT 
)ES DEMASIADO.”:I-K:GOTO2060 -156- 

1950 IFNCI)-14THENPRINT"CABJ)CUHT)N0 ES SABIO GOLPEAR 
A "ARSC1,DNOSC13,.):I-K:GOTO2060 -0B0- 

1960 IFCCPOCNCD-1)-999)0RCABSCPOCNCI)-l))-PJ))G0T019 


90 


"ARSCGECNCI)-l) 


-113- 
.)NOSCN 
-146- 
-254- 
-057- 


1970 PRINT”CABJ)CUHT)N0 TENGO 
CD-I,.)", NI ESTA A LA UISTA 
1900 I“K:GOTO2060 
1990 IFNC DO20THEN2020 
2000 PRINT"CABJ)CUHT)"ARSC1, DN0SC19,.)” SE HA ROTO": 
POC19)“997 -101- 

2010 IFPOC12)“999THENP0C12)“997:PRINT"CAB J)CUHT)LA PO 
LUORA SE PIERDE!I":I-K:GOTO2060 -031- 

2020 IFN0TCCNC1)-24ANDNC2)-9)0RCNC1)-9ANDNC2)-24))G0T 
02050 -01B- 

2030 IFCH-.THENPRINT”CABJ)CUHT)SALTA UNA CHISPA!":CH- 
1 -037- 

2040 IFPJ“P0C22)ANDCH"1THENCH”2:PRINT"CABJ)EL PALO AR 
DE!":N0SC22,.)-"PALO ARDIENDO" -000- 

2050 PRINT”CABJ)CUHT)CLINKC3 .3 CLINKC3 .3 PAFFC3 .3" 

-171- 

2060 NEXT:RETURN -065- 

2070 PRINT”CABJ)CUHT)E5PER0. EL TIEMPO PASAC3 .3 ”:RE 
TURN -116- 

2000 IFPOC 9X > 9990RP0C10 X >9990RP0 C11X > 999THEN2150 

-237- 

2090 P0C9)-997:POC10)-997:POC11)-997:POC12)-999:OB-OB 
_g -074- 

2100 PRINT"CABJ)CUHT)AL UNIR SAL, AZUFRE Y CARBON HE 
OBTENIDOALGO DE POLUORA!” -109- 

2110 IFNOT C FR".ANDPO C19)“999)THEN2130 -194- 

2120 PRINT”CABJ)CUHT)LA GUARDARE EN EL FRASCO." 

-052- 

2130 IFNOT C FR“.ANDPO C19 X > 999)THEN2150 -003- 

2140 PRINT"CABJ)CUHT)PERO SE ME ESCURRE ENTRE LOS DED 
0SC3 !3":P0C12)-997:0B-0B-1 -175- 

2150 IFPJ< > 20THEN2220 -226- 

2160 PRINT"CABJ)CUHT)ESTE ES UN MENSAJE DEL MAS ALLAC 
3 . 3 '■ -009- 

2170 PRINT"CABJ)C3 !3ME HE MUERT0C3 13 HE FRACASADO C 
313" -161- 

2100 PRINT"CABJ)CUHT3DESEAS JUGAR DE NUEUO CS/N)?" 

-246- 

2190 GETAS:IFAS-"S"THENRUN -087- 

2200 IFASO”N”THEN2190 -223- 

2210 PRINT"CCLR3PUES ADIOS!":END -072- 

2220 IFPOC5 X > 99B0RPJ< >130RP0 C 6 X >13THEN2290 

- 120 - 

2230 ON-CDR-.)GOTO2280:PRINT”CABJ3CUHT)EL DRAGON SE L 


26 TU MICRO COMMODORE 








TECLA A TECLA 


ANZA A POR LA MONEDA DEC3 ESPDORO,"; -054- 

2240 PRINT” Y ME IGNORA! LA CAPA ES MAGICAIC2 ESP3MEH 
ACE INUISIBLE A SUS OJOS!” -002- 

2250 DR-. -234- 

2260 AS-“UNA PRADERA AZULI. EL DRAGON JUEGA CON LA MO 
NEDA DE OROCCOMO SONE3 .3V -233- 

2270 DESC133-AS -239- 

2280 PRINT n CABJ3CljNT>EL DRAGON ACARICIA LA MONEDA DE 
ORO.C4 ESP3ESTA DISTRAIDO." -146- 

2290 IFN0TCPJ-13ANDCU-.3THEN2320 -199- 

2300 PRINT"CABJ3CWHT3EL DRAGON ME HA UISTO, ME ATACAC 
3 !3“:AT—AT+1 -000- 

2310 IFAT>2THENPRINT"C3 13 ARC5 G3 C3 I3“:GOTO2160 


2320 IFNOTC PO C 6)< >13ANDDR-.ANDPJ-13)THEN2350 

-151- 

2330 PRINT"CABJ]CWHT]IOH, NOI LA CAPA SE HA CAIDO. EL 
DRAGON ME UE! M -156- 

2340 PRINT”ME ATACA C3 I3C2 ESP3C3 A3C4 R3C5 G3C3 13” 
:GOTO2160 -150- 

2350 IFNOTCW-,ANDCR-.ANDPJ-183THEN2370 -094- 

2360 PR INT" C ABJ] CUJHT]LA BARCA SE UA RIO ABAJO! " : CASC1 
B ) - "C6 0317”: Ul—1 -147- 

2370 IFAT ANDCWANDPJ-13THENPRINT”CABJ3C!iJHT3EL DRAGON 
NO ME ATACAC3 13" -121- 

2380 IFCCHO20RP0C12 )<> POC223 3THEN2450 -192- 

2390 EX-EX+1:ON-CEX<>5)GOTO24S0 -102- 

2400 PRINT”CABJ3CWHT3SE OYE UNA UIOLENTA EXPLOSION!" 

-250- 

2410 IFP0C12)-21THENPU-.:NOSC20,.]-”PUERTA DESTROZADA 
” -019- 

2420 IFPOC12D“21ANDC PJ“150RPJ"240RPJ“223THENPRINT”CAB 
J3C!i)HT3LA PUERTA SE DERRUMBA!" -100- 

2430 IFPOC12)-PJTHENPRINT”CABJ3 CUHT3PERO LA ONDA ME A 
LCANZC5 A3 C4 .3":GOTO2160 -193- 

2440 POC123-997 -035- 

2450 IFPJ< > 23THEN2490 -241- 

2460 MU-MU+1 : IFMU“1THENPRINT”CABJ]CUIHT]0H, NON ES UN 
A TRAMPA!I”:GOTO2490 -159- 

2470 IFMU-2THENPRINT"CABJ]CUHT]ME DEBILIT0C3 .3 ”:GOT 
02490 -141- 

2400 IFMU“3THENPRINT”CABJ3CUIHT3SE ABRE UNA REJAC3 .3 1 
UN ORCO! C3 A3RRGGC3 .3”:GOTO2160 -090- 

2490 IFPJ< > 25THEN2530 -242- 

2500 X-X+l: IFX-lTHENPRINT”CABJ]CüJHT]! UNA TRAMPA! SALE 
N REJAS A MI ALREDEDOR” -209- 

2510 PR INT" C ABJ] CUIHT]?EH? UN ENORME MONSTRUO SALE DEL 
FOSO” -107- 

2520 PRINT"CABJ3CUHT3Y ME DEU0RAC4 .3 C3 A3C4 R3C3 G3 
C 4 .3”:GOTO2160 -104- 

2530 IFCH-2ANDP0C22]“999THENPRINT"CABJ]CtdHT]1 AY! EL P 
ALO ARDE Y ME QUEMA. LO TIRO!" -217- 

2540 IFCH-2ANDP0C223-999THENP0C223-PJ:OB-OB-1 

- 212 - 

2550 IFPJ-1ANDPOC24 3-99STHENPRINT"CABJ] CGRN3YA HE TRA 
IDO LA J0YAC3 .3”:GOTO2570 -184- 

2560 GOTO25B0 -245- 

2570 PRINT”CABJ3HE COMPLETADO MI MISI0NC3 !3”:F0RI-.T 

02000:NEXT:PRINT”CCLR3”¡:END -010- 

2580 IFCH<2THENCH-. -156- 

2590 RETURN -200- 

2600 NH-35:DIM DESCNH3,CASCNH3:F0RI-1T0NH:READDESCI3, 
CASCI3:NEXT:RETURN -0B5- 

2610 DATA”EL INTERIOR DE UNA CUEUA NO MUYGRANDE. UEO 
LA SALIDA AL SUR." -214- 

2620 DATA00020000 -134- 

2630 DATA"LA BOCA DE UNA CUEUA. HAY COLI-NAS A ESTE Y 

OESTE Y PRADERAS AL SUR.” -125- 

2640 DATA01130300 -142- 

2650 DATA”UN CAMINO AL PIE DE UNA COLINA.UEO UN ACANT 

ILADO HACIA EL NORTE.” -107- 

2660 DATA04000502 -147- 

2670 DATA”EL BORDE DE UN ACANTILADO.C5 ESP3DESDE AQUI 
PUEDO UER EL MAR .” -242- 

2680 DATA00030000 -141- 

2630 DATA”LOS LIMITES DE UN BOSQUE. SEC3 ESP30YE EL C 
ORRER DE UN ARROYO POR AQUI.” -151- 

2700 DATA00060703 -147- 

2710 DATA"LA ORILLA DE UN ARROYO DE AGUA CRISTALINA. 

-113- 
-138- 


HAY UNA CASCADA AL ESTE." 

2720 DATA05000000 
2730 DATA"UN ESPESO BOSQUE. LA MALEZA NO ME DEJA UER 


NADA. 

2740 DATA0B001105 
2750 DATA”UN ESPESO BOSQUE 
A LA UISTA.” 

2760 DATA00070900 

2770 DATA"UN CLARO DEL BOSQUE 

E UNA CAUERNA AL ESTE.” 

2780 DATA00111008 


-146- 

-150- 

LA MALEZA ES IMPENETRABLE 
- 101 - 
-153- 

PUEDO UER L.A ENTRADA D 
-003- 
-150- 


2790 DATA”UNA CAUERNA. ES DEMASIAD0C6 ESP3ESTRECHA PA 
RA SEGUIR POR ELLA." -160- 
2800 DATA00000003 -141- 
2B10 DATA"UN CLARO DEL BOSQUE. UEO UNAC3 ESP3CASA DER 
RUIDA HACIA EL ESTE." -043- 
2820 DATA09001207 -153- 
2830 DATA”CIZQ3TRE LOS RESTOS DE UNA CASA.C5 ESP3PARE 
CE LLEUAR SIGLOS ABANDONADA." -034- 
2040 DATA00000011 -130- 
2850 DATA"UNA PRADERA AZULC!3. UN DRAGON GUARDA LA EN 
TRADA DE UNA CUEUACOTRA!3.” -161- 
2860 DATA02151400 -151- 
2070 DATA"LA CUEUA DEL DRAGON, AUNQUEC4 ESP3MAS PAREC 
E UNA LEONERA.CQUE DESORDEN!3” -101- 
2880 DATA00000013 -144- 
2890 DATA"MEDIO DE LA PRADERA AZUL.C6 ESP3PUED0 MOUER 
ME EN TODAS DIRECCIONES.” -250- 
2900 DATA13211716 -155- 
2910 DATA”CIZQ3TRE UNOS MATORRALES. CUANT0SC4 ESP3CAR 
DOS BORRIQUEROS HAY AQUI!" -232- 
2920 DATA00001500 -141- 
2930 DATA"LA PRADERA AZUL. OIGO RUIDO DE AGUA CORRIEN 
DO." -077- 
2940 DATA00001B15 -152- 
2950 DATA"LA ORILLA DE UN RIO. UEO UNAC3 ESP3BARCA AL 


ESTE, ATADA A UN ARBOL." -176- 

2960 DATA00001917 -157- 

2970 DATA"UNA BARCA. ESTA ATADA A UNC5 ESP3ARB0L CON 
UNA GRUESA CUERDA." -196- 

29B0 DATA00002010 -152- 

2990 DATA"LA BARCA, REMANDO POR EL RI0.C2 ESP3!UNAS C 
ATARATASI IN0IC3 .3GLUB..GLUBC3 .3" -212- 

3000 DATA00000000 -125- 

3010 DATA”LA ENTRADA DEL CASTILLO DECS ESP3DAG0R. PUE 
DO UER LA PUERTACQUE MIED03.” -130- 

3020 DATA1S262224 -151- 

3030 DATA“UN LADO DEL CASTILLO OSCURO.C3 ESP3EL SITIO 

ESTA CALCINADO CQUE MIED03." -092- 

3040 DATA23232321 -147- 

3050 DATA"UN LADO DEL CASTILLO OSCURO." -194- 

3060 DATA00000000 -131- 

3070 DATA”EL BORDE DEL FOSO. EL AGUA SEC2 ESP3AGITA M 

ISTERIOSAMENTE CQUE MIED03." -221- 

3000 DATA25252125 -157- 

3090 DATA"EL BORDE DEL FOSO." -225- 

3100 DATA00000000 -126- 

3110 DATA"UN CORREDOR; PARECE PARTE DE UNLABERINTO." 

-071- 

3120 DATA21272729 -160- 

3130 DATA"UN CORREDOR; ES UN LABERINTO!." -045- 

3140 DATA29293320 -168- 

3150 DATA"UN CORREDOR; ES UN LABERINTO!." -047- 

3160 DATA302B2920 -166- 

3170 DATA"UN CORREDOR; ES UN LABERINTO!." -049- 

3100 DATA29313027 -161- 

3190 DATA”UN CORREDOR; ES UN LABERINTO!." -051- 

3200 DATA30262831 -152- 

3210 DATA"UN CORREDOR; ES UN LABERINTO!." -044- 

3220 DATA32353333 -154- 

3230 DATA"UN CORREDOR; ES UN LABERINTO!." -046- 

3240 DATA26272934 -166- 

3250 DATA"UN CORREDOR; ES UN LABERINTO!." -048- 

3260 DATA32203030 -154- 

3270 DATA”UN CORREDOR; ES UN LABERINTO!." -050- 

3200 DATA26323320 -164- 

3290 DATA"LA SALA DE LA JOYA. HAY UNC5 ESPDPEDESTAL E 

N EL CENTRO." -037- 

3300 DATA26000000 -136- 

3310 POKE53280,.:P0KE53281,. -056- 

3320 PRINT"CCLR3CABJ3C4 ESP]CRON}CBLU3!\¡ !N!CR0F1C3 E 
SP3 CRON}I\¡ !N!CROF]C 6 ESP]CR0N>C3 ESPJCROF] CR0N1IM! 

<•>CROF] CRON]!M! <»>IM¡ <«>CR0F1 CR0N1IM! <*>CROF]C 

4 ESPD”; -173- 


3330 PRINT"C4 ESPDCRON]CPUR] CBLU] CR0F1C2 ESPDCRON]! 
\ICPURJC2 ESP]CBLU]!2 N!CR0F]C5 ESP]CRON]CPUR]C3 ESP] 
CBLU] ! 2 MICPURK2 ESP] CBLU]< •> CROF]< *> CRDN] CPUR] C 2 ES 
P]CBLU] CPURJC2 ESP]CBLU]I2 M!CPUR1C2 ESP]CBLU]<*>CRO 
F]CPUR]C3 ESP]"; -020- 

3340 PRINT”C4 ESP]CRON]CPUR] CBLU] CR0F]C2 ESP]CRON]C 
PUR] CBLU]!N! CPUR]IP!CBLU] CR0F]C6 ESP]CRON]CPUR] CR 
OF] CRON]CBLU] CPUR] CROF] CRON]CBLU] CPUR] CROF] CBL 
U]<*> CRON]CPUR] CBLU]!MICPUR] CROF] "; -209- 

3350 PRINT"CRON]CBLU] CPUR] CBLU] IMICPUR] CR0F]C2 ES 
P]CPUR] -090- 

3360 PRINT"C4 ESP]CRON]CPUR] CBLU] CR0FJC2 ESP]CRON]C 
PUR]C3 ESP]<M> CBLU] CR0F]C3 ESP]CRON]CBLU] CR0F]C2 ES 
P]CRON]CPUR] CROF] CRONJCBLU] CPUR] CROF] CRONKBLU] 
CPUR] CR0FJC2 ESP]CRON]CBLU] CPUR] CROF] "; -189- 

3370 PRINT” CRON]CBLU1 CPURK4 ESP]CR0F]C3 ESP]”; 


- 120 - 

33B0 PRINT”C4 ESP]CRON]CPUR] CBLU]INI INICPUR] CBLU] 
CROF] CRON]CPUR]<M> CBLU] CR0F]C3 ESP]CRON]CPUR] CBLU] 
C2 ESP]CPUR] CROF] CBLU]<*>CRON]CPUR] CBLU] IMICPUR] 
CROF] CRON] CBLU] 12 MI CPUR] CBLU]<*> CROF] CRONKBLU] " 
; -063- 

3390 PRINT”CPUR] CROF] CRONJCBLU] CPUR] CR0F]C2 ESP]C 
PUR] * -004- 

3400 PRINT”C4 ESP]CRON]CPUR]C3 ESP]CROFJCBLUJI\ICRON] 
CPUR] CROF]CBLU]I\! CRON]CPUR]<M>CROF]CBLU]IMC4 E9P] 
CR0N]CPURH2 ESP]CROF]C3 ESP]CBLU]<*>CR0N]CPUR]C2 ESP 
KR0FK2 ESP]CBLU]<•>CRON]CPUR]C3 ESP]CROF] CBLU]<»>C 
RON]CPUR] -122- 

3410 PRINT"CROF] CBLU]<»> CRONJCPUR] CR0FK3 ESP]C2 AB 
J]"; -134- 

3420 PRINT”C9 ESP]CRON]CWHT]<D>CROF]<B> CRON]<D>CROF] 
<U>C3 ESP]CRON]<D> CROF]<B> CRON]<B>CROF]<B> CRON]<B>< 
I> CROF]<F> CRON]<B> CROF]<B> CRON]<B><I>CROF]<F>CB ESP] 
“; -234- 

3430 PRINT"C9 ESP]<K>CRON]<K>CROF] <K>C4 ESP]<K>CRONJ 
<K> CROF] CRON]<C><U> CROF] <K>C2 ESP]<K>CRON]<K>CROF] 
<K> <K>CB ESP]”; -202- 

3440 PRINT"C9 ESP]<K>CRON]<K>CROF] CRON]<D>CROF]<U>C3 
ESP]<K> CRON]<K> CROF] <K>CRON]<K>CROF] <K><0><2 K>CRO 
N]<K> CROF] CRON]<D><F> CROF]C9 ESP]"; -198- 

3450 PRINT"C9 ESP]CRON]<C><B>CROF] CRON]<C>CROF]<F>C3 
ESP]CRON]<C><B> CROF] <K>CRON]<K>CROF] <B><I><U><B>CR 
ON]<B> CROF] <K> <X>CB ESP]C2 ABJJ"; -252- 

3460 PRINT" CGRN]CRON]UNA AUENTURACR0F]C4 ESP]CUHT]IM 
I CRON] I\l IMMNI<*> CROF] INIC4 ESP]CC)C2 ESP]1987C2 E 
SP]"í -217- 

3470 PRINT" CGRN]CR0N1C12 ESP]CR0F]C3 ESP]CYEL]<0> CR 
ON]l\!IMIINIIMIINt<»>CROF] <0>C14 ESP]”; -004- 

34B0 PRINT"CGRN] CRONJEN LA TIERRACRQFJC4 ESP]CRED] < 
•>CRON]INIIMIINIIMICROFJI\IC4 ESP]CUHT]SINDIN SOFT "; 

-232- 

3490 PRINT” CGRNJCRONJC12 ESP]CR0F]C4 ESP]INI <»>CRON 
]INIIMICROF]I\I IMIC15 ESP]”; -096- 

3500 PRINT” CGRN3CR0NJC2 ESP]DE UPEGHC2 ESP]CR0F]C5 E 
SP]CBLU]INI <*>l\l IMIC16 ESP]"; -154- 

3510 PRINT"CGRN]CRON]I\I<11 T>CR0F]I\IC6 ESP]CUHT] <M 
> CABJ]” -108- 

3520 PRINT"C11 ESP]CRON]CBLU]ESPERA, POR FAU0RCR0F1CH 
OM]”; -199- 

3530 GOSUB160:PRINT"CH0M]C22 ABJ1C12 ESP]CRON]CGRN]PU 
LSA UNA TECLA " -120- 

3540 GETAS:IFAS-”"THEN3540 -219- 

3550 PRINT"CCLR]”;:RETURN -166- 


READY. 


-173- 


TU MICRO COMMODORE 27 







equipos! 


La 1571: ser 


onoser 


La importancia de la unidad de disco 1571 nos obliga a convertir nueva¬ 

mente en objeto de estudio en nuestras páginas, en esta ocasión bajo el pris- 
ma característico de la sección de Equipos: ¿están ráp ida como se asegura? 

¿Es cierto que formatea de varias maneras?, o más aún ¿realmente ofrece 

las ventajas suficientes sobre la 1 541, como para justificar su marcada dife¬ 

rencia de precio? 


a unidad 1571 es el medio 
de almacenar en disco, todo 
lo referente al C128. Si¬ 
guiendo la filosofía tomada 
por Commodore para el or¬ 
denador C128, es decir, compatibilidad to¬ 
tal y absoluta con el C64, también a nivel 
de almacenamiento, ha surgido esta com¬ 


patibilidad. 

Por tanto, la unidad 1571 puede emular 
perfectamente a la 1541, con el resultado 
inverso, es decir, podemos tener una 1541 
como unidad del C128. 

El C128 se constituye como un sistema 
de precios independientes, por lo que el 
costo final del equipo será elegido por el 


usuario según sus necesidades; como uni¬ 
dad central tendremos el C128, como uni¬ 
dad de almacenamiento podemos optar 
entre tres periféricos, desde el barato y len¬ 
to Datassette hasta la sofisticada 1571, pa¬ 
sando por la opción intermedia: la 1541. 

También como periférico de salida po¬ 
demos optar entre un aparato de TV con¬ 
vencional hasta llegar al monitor en color 
1902. En primer lugar, hay que aclarar que 
si queremos hacer un uso del equipo más 
profesional (CP/M, aplicaciones profesio¬ 
nales), es imprescindible optar por la confi¬ 
guración más cara, es decir, el monitor 
1902 y la unidad 1571 .Veamos sobre todo 
sus ventajas respecto a la convencional 
1541. 
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EQUIPOS 


Limitaciones 


Una de las diferencias principales entre 
ambas unidades, es que la 1571 posee dos 
cabezales de lectura/escritura, frente al 
único cabezal de su antecesora. Esta diferen¬ 
cia hace posible el formateado de un disco 
por ambas caras a la vez, consiguiendo de 
esta forma el doble de capacidad por dis¬ 
co que la 1541. Aunque en esta última, po¬ 
demos duplicar, y por lo tanto igualar, la 
capacidad del disco, en la 1571 podemos 
acceder a las dos caras como un solo dis¬ 
co, mientras que duplicando uno, la prime¬ 
ra lo tratará como dos discos diferentes. 
Con esto no nos vamos a beneficiar ex¬ 
traordinariamente, ya que algunas limita¬ 
ciones son las mismas en ambos casos. 

La primera limitación, está en el número 
de entradas por directorio, que sigue sien¬ 
do de 144, lo cual implica que, como máxi¬ 
mo, podremos almacenar 144 nombres di¬ 
ferentes de unidades de información (fiche¬ 
ros o programas). Dicha cortapisa no es 
muy grave, ya que con 144 entradas, cree¬ 
mos que hay suficientes para ambos casos. 

La segunda limitación surge a la hora de 
manejar ficheros relativos, en los que su ta¬ 
maño máximo es en los dos casos de 
167132 bytes, y el número máximo de re¬ 
gistros por fichero de 65535, lo cual es una 
lástima, ya que la flexibilidad de los ficheros 


relativos, queda mermada. De nuevo deci¬ 
mos, que, 160 Kbytes para un solo fichero 
no está nada mal, pero puede haber apli¬ 
caciones que necesiten más tamaño. 

Una mejora de la 1571, es la capacidad 
para los ficheros secuenciales; ahora si que 
se dobla el tamaño máximo de fichero se- 
cuencial, pasando de 168656 bytes a 
337312 bytes. Análogamente, la capaci¬ 
dad total del disco se duplica desde 
174848 bytes hasta 349696 bytes. 

Esta unidad es capaz de discernir ade¬ 
más con qué ordenador está «hablando», y 
en el caso de ser con un C64, la 1571 se 
convierte automáticamente en una 1541. 


Formateados 


Para formatear discos, la 1571 puede 
hacerlo de tres formas; dentro de ellas, ca¬ 
ben dos posibilidades: el formato GCR y 
el MFM. 

El formato GCR es el clásico utilizado por 
Commodore en sus discos, y aquí elegire¬ 
mos entre la opción C64 (simple cara) y la 
C128 (doble cara). Según el sistema esco¬ 
gido, obtendremos 174848 bytes o 349696 
bytes. Para formatear en MFM, que es el uti¬ 
lizado por el CP/M, podemos obtener va¬ 
rias capacidades por disco, según sea el 


tamaño del sector utilizado, como vemos en 
la siguiente tabla: 


8 ytes/Sector 

Bytes/Capaadad 

128 

266240 

256 

327680 

512 

368640 

1024 

409600 


Por lo tanto, vemos que la 1571 puede 
formatear como máximo 400 Kbytes por 
disco, lo cual no está nada mal. 


Velocidad 


En cuanto a la velocidad de acceso, tie¬ 
ne dos fundamentalmente: la normal en la 
1541, cuando se trabaja en modo C64, y la 
rápida trabajando con el C128, la cual vie¬ 
ne a ser 6 o 7 veces superior a la de la 
1541. 

Es importante aclarar, que la velocidad 
rápida es inherente al tipo de ordenador 
utilizado y no a la unidad en sí, por lo que si 
tenemos un C64 y usamos la unidad 1571, 
no habremos conseguido nada más que 
perder dinero, ya que en realidad lo que 
tendremos,es una 1541 deforma más boni¬ 
ta, pero de igual velocidad. 

Como en el capítulo del formateado, es 
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en el modo CP/M donde la velocidad de la 
1571 llega a sorprender, acostumbrados 
como estamos a las lentitudes de transmi¬ 
sión de Commodore. No disponemos de 
datos precisos para su cuantificación pero 
es desde luego la velocidad máxima de 
esta unidad, más veloz incluso que en el 
modo C128. 

Como ya sabemos, (y si no, lo aprende¬ 
mos ahora mismo) el sistema CP/M tiene 
dos clases de comandos: residentes y no 
residentes. Los primeros están constante¬ 
mente en la memoria del ordenador y su 
uso es inmediato, pero los no residentes son 
cargados desde el disco. 

Si queremos trabajar con un CP/M ágil y 
potente, deberemos utilizar casi inexcusa¬ 
blemente la unidad 1571 y una salida a 
monitor de 80 columnas. Estas opciones 
conducirán a un encarecimiento del siste¬ 
ma final, pero si queremos emplear el 
CP/M no habrá más remedio que resignar¬ 
se. 

Curiosamente, el C128 se anuncia como 
un ordenador más potente que el Có4, con 
más comandos, más memoria y capacida¬ 
des de expansión, pero el CP/M, queda un 
poco relegado al olvido. Para los futuros 
compradores de un C128, el uso de CP/M 
con su extensa biblioteca de programas 
profesionales, es una opción que no se de¬ 
be olvidar, ya que por sí solo, puede darnos 
muchas satisfacciones. 

Por último, y como el sumun de velocidad 
rápida, se pueden utilizar comandos espe¬ 
ciales que transmiten los datos a una veloci¬ 
dad varias veces superior a la estándar e in¬ 
cluso superior a la velocidad rápida. No 
obstante, estos comandos habrán de ser 
programados obligatoriamente en lengua¬ 
je máquina, lo cual restringe su uso a pro¬ 
gramadores avanzados. 



Por su físico 


Como características físicas de mejora 
con respecto a la 1541, es de destacar un 
sistema sensor de disco introducido, que lo 
mantendrá girando en la unidad, con lo 
que el acceso es algo más rápido al estar el 
disco ya en movimiento. También en el pla¬ 
no hardware, tenemos dos microinterrupto- 
res en la parte trasera de la unidad, que nos 
permiten ajustar el número de unidad có¬ 
modamente (sin cortar cables ni soldar); és¬ 
tos van desde el 8 hasta el 11. 

Como curiosidad final, diremos que el 
color de los diodos, está cambiado respec¬ 
to a la 1541. Ahora una luz roja indicará el 
encendido de la unidad, y una luz verde 
que la unidad está en funcionamiento (mo¬ 
do continuo) o que se ha producido un 
error (luz parpadeante). 
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SPRITES 


Hasta ahora hemos hecho un reco¬ 
rrido por cada una de las habilidades 
gráficas de COMMODORE 64, tanto 
las relativas a la alta resolución de la 
pantalla, como a la posibilidad de la 
resolución en color y la definición de 
juegos de caracteres y caracteres 
programables. 


A partir de estos elementos, nos se¬ 
ría fácil la confección de programas 
que requieran de habilidades gráfi¬ 
cas; como, por ejemplo, los destina¬ 
dos a la educación, aplicaciones es¬ 
tadísticas de gestión y programas de 
entretenimiento. De hecho, como 
prueba de ello, muchos ordenadores 
considerados como «personales», no 
incluyen más que algunas de las posi¬ 
bilidades descritas, existiendo una 
amplia gama de software escrita para 
ellos. 


Sin embargo, la conjunción de estas 
posibilidades gráficas, necesaria pa¬ 
ra la creación sencilla de estos tipos 
de programas, no sería posible sin la 
existencia de los denominados spri- 
tes gráficos. 

Para hacernos una idea pensemos, 
por ejemplo, en la complicación que 
resulta el manejar diferentes objetos 
móviles, de varios colores, que se 
desplazan libremente por la pantalla. 
Por otro lado, deberemos pensar tam¬ 
bién en que nos resultaría útil en el 


El Commodore 64 está 
dotado de sprites gráficos, 
gestionados por el chip 


VICII. 
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transcurso del programa, no sólo con¬ 
trolar su movimiento, sino también te¬ 
ner en cuenta sus posibles colisiones 
entre ellos y el resto de los caracteres 
de la pantalla. 

Pues bien, el hecho de simultanear 
todas estas acciones con la ejecución 
del programa propiamente dicho, re¬ 
dundaría en una gran dificultad de co¬ 
dificación, con la consiguiente lenti¬ 
tud a la hora de la ejecución. 

Para ello, el COMMODORE 64 está 
dotado de sprites gráficos, gestiona¬ 
dos por el chip VICII, el cual es capaz 
de gestionar, de forma automática, las 
tareas gráficas anteriormente descri¬ 
tas, con extraordinaria rapidez. Gra¬ 
cias a este sistema, nuestro programa 
debe tan sólo preocuparse de inter¬ 
cambiar información con los registros 
del VIC II, simplificándose enorme¬ 
mente en cuanto a claridad y esfuerzo 
de codificación. 

En total, el chip VIC II es capaz de 
controlar hasta 16 sprites gráficos, de 
los cuales pueden mantenerse hasta 8 
simultáneamente en pantalla. En cual¬ 
quier caso, la representación de estos 
objetos gráficos móviles, no presenta 
interferencia alguna frente a los de¬ 


más métodos de visualización en pan¬ 
talla, modo carácter, bit-map, etc. 


CARACTERISTICAS 
DE LOS SPRITES 

Cada uno está compuesto por una 
malla de 24 puntos (horizontal) por 21 
puntos (vertical), siempre dentro de 
la alta resolución (modo monocolor). 
En el modo multicolor, de forma análo¬ 
ga a como vimos anteriormente para 
la pantalla, se ha de sacrificar la reso¬ 
lución horizontal a la mitad (12 puntos 
de doble ancho). 

En cualquier caso, dentro del modo 
mono o multicolor, las tonalidades son 
elegidas libremente para cada uno 
de los sprites, con independencia del 
color asignado a los demás. 

Otra característica interesante es la 
posibilidad de «aumentar» al doble, 
tanto horizontal como verticalmente, 
la definición del sprite, de forma inde¬ 
pendiente. Es decir, podemos reali¬ 
zar la ampliación horizontal única¬ 
mente, la vertical, o las dos de forma 
combinada. 


Esto nos permite manejar sprites 
móviles de gran tamaño, sin necesi¬ 
dad de emplear más de uno de ellos 
de forma combinada, aún a costa, co¬ 
mo es lógico, de perder algo en la re¬ 
solución. 

Es posible, además, seleccionar la 
prioridad en la representación en 
pantalla de los sprites. De este modo, 
en caso de concurrencia de dos o más 
de ellos en una zona concreta de la 
pantalla, podemos conocer cuál ocul¬ 
tará total o parcialmente a los demás, 
de forma parecida a lo que sucede en 
un eclipse. 

Por último, y ésta es quizá una de las 
propiedades más interesantes del 
VIC II, es posible conocer de forma fá¬ 
cil si se ha producido alguna colisión 
entre sprites, o entre sprites y el fon¬ 
do escrito de la pantalla, tanto carac¬ 
teres como símbolos gráficos. 


El chip VIC II es capaz de controlar hasta 16 
sprites gráficos, pudiéndose mantener hasta 
8 simultáneamente en la pantalla. 
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En resumen, podemos decir que, 
gracias a las habilidades del VICII, es 
posible programar video-juegos en 
BASIC; un lenguaje lento a la hora de 
manejarse con la pantalla por ser in¬ 
térprete, pero que potenciado por el 
hardware del COMMODORE puede 
dar un buen resultado. 


DEFINICION DE SPRITES 

La técnica para definir un sprite es 
bastante similar a la empleada en la 
definición de caracteres gráficos con¬ 


vencionales. Como es lógico, tiene 
como diferente el hecho de requerir 
más bytes para contener la totalidad 
de la información. 

Si tenemos en cuenta que están for¬ 
mados por una malla de 24 x 21 puntos 
(bits), está claro que son necesarios 3 
bytes para albergar la configuración 
de cada una de sus 21 líneas, es decir, 
un total de 63 bytes. 

Esta estructura es similar a la des¬ 
crita en la definición de caracteres en 
alta resolución (un único color), donde 
los bits a 1 representan los puntos en¬ 
cendidos (color elegido) y los 0 los 
apagados (color de fondo). Del mismo 
modo, en los sprites multicolores se 
sigue la norma de agrupar los bits de 
dos en dos, para poder acceder a una 


Cada sprite está compuesto por una malla 
de 24 puntos (horizontal) y 21 puntos 
(vertical). 


paleta de cuatro colores diferentes; 
00, 01, 10 y 11. 


POSICION AMIENTO DE 
LOS SPRITES 

Puesto que la definición de cada 
sprite ocupa 63 bytes, ésta se comple • 
ta al total de 64, cantidad múltiplo de 
dos, y más manejable por lo tanto. 



Dentro del modo multicolor, las tonalidades 
son elegidas libremente para cada uno de 
los sprites, con independencia del color 
asignado a los demás. 
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Cada uno de los ocho sprites posee 
un «puntero» asociado de un byte, el 
cual indica la posición real de memo¬ 
ria en la cual se encuentra la configu¬ 
ración del sprite. 

El conjunto de los ocho punteros ne¬ 
cesarios para cumplir esta función, se 
encuentra ubicado en las últimas ocho 
posiciones de la zona de 1 Kbyte des¬ 
tinada a la pantalla. Es decir, si la pan¬ 
talla no ha sido desplazada de su posi¬ 
ción habitual, se encuentran en las po¬ 
siciones 2040 a 2047. 

Requiere sin embargo explicación, 
el hecho de que con un solo byte sea 
posible determinar la posición de co¬ 
mienzo de un sprite, cuando sabemos 
que en condiciones normales serían 
precisos dos. Esto es posible gracias 
a que el puntero no indica la dirección 
absoluta, sino que hace referencia al 
número de bloque de 64 bytes, dentro 
de los 16 Kbytes accesibles por el VIC 

n. 

Esta relación podemos condensar¬ 
la mediante la siguiente fórmula: 



POSICION=B ANCO* 16384+ 

PUNTERO*64 

Donde el BANCO indica la sección 
de 16 Kbytes accesibles por el VIC II, 
que oscila dentro de los valores 0 a 3, 
como comentamos en capítulos ante¬ 
riores. 

Como comentario, debemos decir 
que no existe imagen ROM cuando el 
VIC II accede a los bancos pares (0 ó 
2), por lo tanto, no son estos lugares 
posibles para la colocación de la defi¬ 
nición de sprites. Por ello, de ser ne¬ 
cesario definir gran cantidad de spri¬ 
tes (más de 128), se ha de seleccionar 
los bancos impares para este cometi¬ 
do. 

CONEXION Y DESCONEXION 
DE SPRITES 

La conexión/desconexión de spri¬ 
tes se realiza a través del registro 
53269 del VIC II. Dentro de él, cada 
uno de ocho bits, hace referencia al 


Una de las propiedades más interesantes del 
VIC II, es la posibilidad de conocer si se ha 
producido alguna colisión entre sprites. 


estado de actividad/inactividad (1 ó 
0) de los sprites 0 a 7. 

Lógicamente, el valor inicial de es¬ 
te registro es 0, ya que ningún sprite 
se muestra en pantalla si no es activa¬ 
do previamente. Para activar un sprite 
podemos recurrir a la sentencia: 

POKE 53269,PEEK(53269)OR(2S) 

Donde S indica el número de sprite 
a activar. Del mismo modo, para de¬ 
sactivar: 

POKE 53269,PEEK(53269)OR(2 t S) 

(255-2 t S) 


Tenérnosla opción de seleccionar la 

prioridad en la representación en pantalla de 

los sprites. i 
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La técnica para definir un sprite es bastante 
similar a la empleada en la definición de 
caracteres gráficos convencionales. 


SPRITES MONOCOLORES DE 
ALTA DEFINICION 


Como ya sabemos, la alta resolu¬ 
ción de un sprite, es decir, el utilizar al 
máximo los recursos de la malla de 
puntos que lo componen, implica el 
empleo de un único color para el pri¬ 
mer plano, adoptándose como 
de fondo el de la pantalla. 

El color de los sprites está controla 
do por las posiciones de la memoria 
53287 a 53294, para los sprites 0 a 7, 
respectivamente. En estas posicio¬ 
nes, cuyo contenido por defecto íes 
cada uno de los colores fundamenta¬ 
les, puede albergarse cualquier códi¬ 
go de color de 0 a 15. 




SPRITES MULTICOLORES 

Dentro del modo multicolor, la re¬ 
ducción de definición en anchura, se 
traduce en ampliación de la paleta de 
colores posibles hasta cuatro. Con¬ 
cretamente los indicados por los pa¬ 
res de bits 00, 01, 10 y 11; según se 
ilustra en la siguiente tabla: 

** COLOR DE LOS PUNTOS 

00 Color de la pantalla 

01 Multicolor 0 (53285) 

10 Color dél sprite 

11 Multicolor 1 (53286) 

Pero, además de dotar a estas posi¬ 
ciones de memoria de los códigos de 
color adecuados, es necesario activar 
los bits correspondientes en el re¬ 
gistro de sprites multicolores del VIC 
II (53276). Para ello, de forma similar a 
la ya comentada, podemos recurrir a 
una sentencia del tipo: 

POKE 53276,PEEK(53276)OR(2 t S) 

Donde S indica el número de sprite 


multicolor a activar. Del mismo modo, 
para desactivar: 

POKE 53276,PEEK(53276)AND 
(255-2 t S) 

EXPANSION DE SPRITES 

Dos son los registros del VIC II en¬ 
cargados de la función de expansio- 


nar los sprites: 53277 en el eje X (hori¬ 
zontal) y 53271 en el eje Y (vertical). 

La expansión del sprite no aumenta 
en absoluto la definición. Para ello, se 
toma cada uno de los puntos origina¬ 
les y se traduce en dos, tanto en el eje 
horizontal, como en el vertical, o en 
ambos si se especifica así en el bit co¬ 
rrespondiente de los registros de ex¬ 
pansión. 


La conexión y desconexión de sprites se 
realiza a través del registro S3269 del VIC II. 
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Ningún sprite se muestra en pantalla si no es 
activado previamente. 


Para expandir un sprite en el eje X, 
podemos recurrir a la sentencia: 

POKE 53277,PEEK(53277)OR(2 t S) 

De forma análoga, para hacerlo en 
el eje Y, escribiremos: 

POKE 53271 ,PEEK(5327 l)OR(2 t S) 

Así mismo, para desconectar la am¬ 
pliación extra de los sprites en el eje 
X: 

POKE 53277,PEEK(53277)AND 

(255-2 t S) 

Por último, para desconectar la am¬ 
pliación en el eje Y: 

POKE 53271 ,PEEK(53271)AND 

(255-2 t S) 


POSICIONAMIENTO DE 
SPRITES EN PANTALLA 

Tres son los registros del VIO II que 
cumplen la función de posicionar los 
sprites en la pantalla. Dos de ellos se 
encargan del eje horizontal y el otro 
del vertical, aunque de formas dife¬ 
rentes. 

Si pensamos en que la anchura total 
de la pantalla es de 8 x 40 (320 pun¬ 
tos), nos damos cuenta rápidamente 
que no es suficiente con un byte, para 
contener la información relativa al nú¬ 
mero de punto en que comienza el 
sprite, dentro de este eje. 

Para solucionar este problema, re¬ 
currimos a un bit de otro registro del 
VICII, el cual nos indica si nos encon¬ 
tramos en la zona izquierda de la pan¬ 
talla, posiciones 0 a 255, o en la zona 
derecha, posiciones 256 a 319; según 
este bit tenga el valor 0 ó 1. 


Por lo tanto, para descifrar la infor¬ 
mación relativa a la posición dentro 
del eje X, es preciso tener en cuenta 
el valor de registro correspondiente, 
más el del valor del bit más significati¬ 
vo, almacenado en común para los 
ocho sprites, en otro registro del VIC 
II. 

De esta forma, cuando este bit esté 
a 1, habrá de sumarse 255 al conteni¬ 
do del registro correspondiente al 
sprite en el eje X, para obtener el pun¬ 
to concreto. 

El siguiente cuadro nos muestra las 
posiciones de los registros y sus co¬ 
rrespondientes contenidos: 

RGTO. CONTENIDO 

53248 Posición eje X sprite 0 

53249 Posición eje Y sprite 0 

53250 Posición eje X sprite 1 

53251 Posición eje Y sprite 1 

53252 Posición eje X sprite 2 

53253 Posición eje Y sprite 2 



La alta resolución de 
un sprite, implica el 
empleo de un único 
color para el primer 
plano, adoptándose 
como color de 
fondo el de la 
pantalla. 
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Listado de movimiento de sprites. 


10 REM - MOVIMIENTO DE SPRITES -204- 
20 PRINT”CCLR}”:U"5324B:POKEB040,13 -120- 
30 FOR 1-0 TO 62:READ X:POKE B32+I,X:NEXT -240- 
40 POKE U+21,1:POKE U+39,1:P0KE0+23,1:POKEU+29,1 

-069- 

50 FOR J-0 TO 347 -196- 
60 Xl-INTCJ/256):X2—J-256*X1 -102- 
70 POKE U+1B,XI:POKEU,X2:POKEU+1,J/2+60 -107- 
00 NEXT -199- 
90 DATA 255,126,231,255,126,231,255,126,231 -132- 
100 DATA 224,60,231,224,60,231,224,60,231 -007- 
110 DATA 224,60,247,224,60,255,224,60,255 -027- 
120 DATA 255,60,255,255,60,255,255,60,255 -039- 
130 DATA 224,60,255,224,60,255,224,60,239 -030- 
140 DATA 224,60,231,224,60,231,224,60,231 -011- 
150 DATA 224,126,231,224,126,231,224,126,231 

-165- 


53254 Posición eje X sprite 3 

53255 Posición eje Y sprite 3 

53256 Posición eje X sprite 4 

53257 Posición eje Y sprite 4 

53258 Posición eje X sprite 5 

53259 Posición eje Y sprite 5 

53260 Posición eje X sprite 6 

53261 Posición eje Y sprite 6 

53262 Posición eje X sprite 7 

53263 Posición eje Y sprite 7 

53264 Bit más significativo X 


AREAS VISIBLES E INVISIBLES 
DE LA PANTALLA 

La referencia de coordenadas car¬ 
tesianas, que nos suministran el par 
de registros del VICII para cada spri¬ 
te, son las del punto situado en el ex¬ 
tremo superior izquierdo del mismo, 
considerado como «origen» del spri¬ 
te, de forma similar a como sucede 
con la propia pantalla del ordenador, 
con independencia absoluta del ta¬ 
maño real (la 504 puntos) del sprite. 

A la hora de situar los sprites en la 
pantalla, debemos tener en cuenta 
que las zonas limítrofes de la misma 
son perfectamente válidas para éstos, 
aunque no nos es posible verlos. Es 


decir, coinciden en parte con el «mar¬ 
co» de la pantalla, el cual se superpo¬ 
ne a los sprites. 

Un sprite colocado en las coordena¬ 
das (0,0) resultará invisible por com¬ 
pleto. Sin embargo, de estar magnifi¬ 
cado en alguno de los ejes, o en am¬ 
bos, parte de este sería siempre visi¬ 
ble. 

Por lo tanto, la primera coordenada 
válida para que el sprite se encuentre 
contenido, enteramente, en la zona vi¬ 
sible (expandido o no) es la (24,50). 


El programa de ejemplo nos mues¬ 
tra el movimiento simple de un sprite, 
magnificado en sus dos dimensiones, 
a lo largo de la pantalla, por medio de 
un breve programa escrito en BASIC. 

En la línea 20 se asigna a la variable 
V el valor del registro de comienzo 
del chip de video, al tiempo que se 
define la ubicación de la configura¬ 
ción del sprite (bloque número 13 del 
banco de 16 Kbytes, del sprite 0). 

La línea 30 se encarga de leer las 
sentencias data, contenidas en las 
líneas 90 a 150, para ubicarlas a partir 
de la posición 832 (comienzo del blo¬ 
que de 64 bytes). 

En la línea 40, se inicializan los valo¬ 
res correspondientes a la visualiza- 
ción, y ampliación horizontal y vertical 
del sprite. 

Las líneas 50 a 80 configuran el ciclo 
de movimiento del programa, esta¬ 
bleciéndose en la línea 50 un buble 



La expansión del sprite no aumenta en 
absoluto la definición. 
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Tres son los registros del VICII que cumplen 
la función de posicionar los sprites en 
pantalla. 


desde O a 347, para recorrer horizon¬ 
talmente las posiciones de la pantalla, 
punto a punto. 

La línea 60 se encarga de descom¬ 
poner este valor de coordenada hori¬ 
zontal, averiguando si es superior o no 
a 255 para, en este caso, colocar a 1 el 
bit correspondiente dentro del byte 
destinado a contener el bit más signi¬ 
ficativo de la coordenada en el eje X. 
Para ello, se recurre al algoritmo des¬ 
crito en la propia instrucción. 

Por último, la línea 70 efectúa los 
POKEs a los registros de coordenadas 
X e Y para producir el movimiento. Al 
mismo tiempo, y para generar movi¬ 
miento en el eje Y, en base al bucle 


Existe un procedimiento con el que 
ampliamos la posibilidad de enmascarar 
sprites en las zonas ocultas de la pantalla 


En este sentido debemos decir que 
existe un procedimiento el cual per¬ 
mite reducir temporalmente el tama¬ 
ño visible de la pantalla de 25 x 40 a 24 
x 38. Esta capacidad, tiene por objeto 
realizar el scroll, o desplazamiento 
punto a punto de la pantalla, en las 
cuatro direcciones: arriba, abajo, iz¬ 
quierda o derecha. 

Más adelante describiremos con¬ 
cretamente este procedimiento. Por 
el momento nos bastará con tener en 
cuenta que, cuando colocamos la pan¬ 
talla en este modo, se amplía lógica¬ 
mente la posibilidad de «enmasca¬ 
rar» sprites en las zonas ocultas de la 
pantalla. 

Como resumen de lo dicho, en 
cuanto a posicionado de los sprites no 
expandidos, podemos decir que és¬ 
tos son siempre visibles cuando su 
coordenada en el eje X se mantiene 
dentro de los márgenes de 1 a 343; y 
de 30 a 249 en el eje Y, al menos de 
forma parcial. 

Cuando efectuamos la reducción 
de columnas a 38, los márgenes de 
movimiento visible en el eje X se re¬ 
ducen a 8 y 334. De forma análoga, al 
reducir en vertical a 24 filas, los már¬ 
genes permisibles se sitúan en 34 y 
245. 

Lógicamente, estas cotas máximas 
de desplazamiento, se ven disminui¬ 
das proporcionalmente cuando trata¬ 
mos con sprites expandidos, en la me¬ 
dida en que la expansión afecte a ca¬ 
da uno de los ejes o a los dos simultá¬ 
neamente. 


establecido para el desplazamiento 
en el eje X, se aumenta en 1 el valor de 
Y por cada dos aumentos del de X. 

Cabe hacer una consideración más 
en cuanto se refiere a las dimensiones 
de la pantalla, es decir, a la propor¬ 
ción que representa la superficie utili¬ 
zadle de la misma para impresión, y el 
resto (el «marco»). 
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Multitud de leyendas se cuentan sobre los antiguos 

dad algo mágico más allá de los antiguos nigromantes y 

tiempos de la Edad Media, muchas de ellas tienen como 

los héroes de la caballería? Para saberlo habrá gue ir a 

base la ignorancia de sus gentes, mientras gue otras pa- 

la aventura, al mundo de... Dragon’s Lair. 


recen presentar un ápice de verdad. ¿Pero había en ver- 


uentan ios historiadores que 
existía un reino cuyo tesoro 
más grande quedaba eclip¬ 
sado al lado de la belleza de 
Danphne, mujer entre muje¬ 
res, hija única del rey. A pesar de las abun¬ 
dantes peticiones de mano por parte de los 
enamorados guerreros del medievo, ella 
sólo tenía ojos para Dick, campeón del rey, 
y valiente entre los que más. Pero he aquí 
que Singe, terrible dragón amante del brillo 
de las joyas, exigió al rey que le entregara 
el reino y sus riquezas. Viendo que, por su¬ 
puesto, sus despóticas peticiones eran ig¬ 
noradas, secuestró a Daphne, confinándo¬ 
la en su castillo encantado, y envió un terri¬ 
ble ultimátum: o el rey cumplía sus deseos, o 
la princesa moriría a la puesta del sol. Sólo 




una persona es capaz de salvarla, su nom¬ 
bre: Dick. 

Para llegar hasta Daphne tendremos 
que pasar por las múltiples medidas de se¬ 
guridad que el dragón posee en su castillo: 
la primera será lograr salir vivos de la plata¬ 
forma en forma de disco que lleva a las pro¬ 
fundidades del castillo, ya que es vigilada 
por un temible guardián. Sin casi darnos 
tiempo a respirar: el pasillo de las calave¬ 
ras, donde seremos atacados por seres de 
todo tipo, que intentarán ahogarnos y aca¬ 
bar con nosotros. Pasar esta prueba habrá 
sido un éxito, pero la siguiente, la cámara 
en llamas, será, nunca mejor dicho, un in¬ 
fierno, porque un terrible fuego irá subien¬ 
do hasta el tercer piso de la habitación, 
donde se halla la puerta de salida. 

Y ahora, la sala de armas, donde hasta 
las pétreas gárgolas que la custodian son 
peligrosas. Nuestro siguiente escollo será la 
cámara de las rampas de hielo, peligrosa 
no sólo por el riesgo de caer al vacío, sino 
por las aviesas criaturas que la pueblan. Pe¬ 


ro esto no es nada comparado con el terror 
que experimentaremos en el laboratorio de 
Singe,- ¡hasta los muros pueden darnos sor¬ 
presas! Y de ahí, a un segundo disco, que 
nos llevará aún más abajo, hasta el ajedrez 
mortal, en una terrible lucha de tablero. 
¡Atención! porque hemos llegado al fin, la 
cámara de Singe, donde la lucha será a 
muerte, y sólo nuestra espada nos salvará- 
si hallamos la forma de acabar con el dra¬ 
gón. ¿Parece fácil? 
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DRAGON’S LAIR 

PRECIO 
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Dantíy 




A primera vist a, el título puede sugerirnos el anuncio 
de una nueva marca de colonia para hombres, cautiva¬ 

dora e irresistible para el sexo opuesto, pero no es así, al¬ 
go terrible se oculta tras este nombre, algo que se halla 


en nuestras más oscuras pesadillas, porque aunque no lo 

creas, el Mal y el Peligro le han puesto un piso a la Oscu¬ 

ridad en... Dandy. 


ras una gran dosis de medi¬ 
tación y otra menor de va¬ 
lentía, hemos accedido a en¬ 
trar en Dandy. El sudor frío 
de los condenados a morir 
es el primer síntoma biológico que denota 
nuestro cuerpo sumido en el terror, después 
viene la sensación de ahogo, claustrofobia, 
ya que estamos rodeados de muros por to¬ 
das partes; muros de piedra que en ocasio¬ 
nes se alargan en una dirección dejando 
entre ellos un pasillo oscuro y estrecho, a 
través del cual podemos ver (o por lo menos 
imaginar) confusas formas que se mueven... 
¡No!, ¡se están acercando!, es demasiado 
tarde para pensar, sólo queda luchar o mo¬ 
rir. 

Dandy es un juego en el cual seremos in¬ 
troducidos en una de las tres mazmorras de 
que está compuesto este mundo, a cada 
cual más peligrosa. Tendremos la ocasión 
de elegir mazmorra, e incluso uno o dos ju¬ 
gadores, con un compañero ayudándonos 


en nuestra misión. En este mundo subterrá¬ 
neo seremos perseguidos por multitud de 
criaturas, con las cuales podremos comba¬ 
tir gracias a nuestros poderes mágicos, lan¬ 
zándoles hechizos. Estos tienen la capaci¬ 
dad de desorientar, paralizar o matar, pero 
nosotros no podemos elegir su uso, ya que 
su mecanismo es aleatorio, por lo que la 
mejor solución será disparar varios segui¬ 
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dos hasta cerciorarnos de que nuestro ene¬ 
migo ha quedado bien «seco». 

Cada grupo de mazmorras tiene una so¬ 
lución que deberemos encontrar, pero sólo 
podremos acceder a ésta recogiendo to¬ 
dos los tesoros que se hallan entre sus pare¬ 
des. Además, iremos recolectando los ten¬ 
tempiés que vayamos encontrando, y nos 
ayudarán a seguir vivos un rato más. Una 
vez hayamos conseguido la solución a las 
tres mazmorras, resolveremos el enigma 
que se esconde tras los muros de Dandy. 

La magia flota en el aire, una lejana 
trompeta parece la señal de que la cacería 
ha comenzado... pero ¿a que ya sabéis 
quién es la presa? 




40 TU MICRO COMMODORE 
























































































softmodoreH 



La velocidad es un componente intrínseco a la vida 

moderna: todo el mjndo quiere correr más, a bordo de 
un coche, un avión, un yate o unos patines, lo esencial es 
ser el más veloz. Así que sí es el deseo general, unámonos 


a él, y lancémonos a las autopistas atestadas de coches, 

para demostrar que se puede ser el más ráp i do... sobre 
un monopatín. 



ara los no iniciados, el mono¬ 
patín es un vehículo de cua¬ 
tro pequeñas ruedas, alinea¬ 
das dos a dos, un par delan¬ 
te, y el otro detrás, de una 
base sólida, sobre la cual deberemos guar¬ 
dar el equilibrio. Con objeto de hacer más 
ameno el juego, se la ha dotado al patinete 
de un motorcito capaz de alcanzar gran¬ 
des velocidades, ahorrándosenos así el tra¬ 
bajo de ir dando el impulso con la pierna 
cada diez metros. 


Esta vez no se trata de recoger mil cosas 
que nos permitirán abrir tal puerta o llegar 
a tal lugar, sino que en este caso el objetivo 
del juego es mucho más práctico y sencillo: 
hacer la mayor puntuación posible. La for¬ 
ma de conseguirlo es realizando el recorri¬ 
do más largo por esas peligrosas carreteras 
sin ser atropellados, caernos o chocarnos 
contra el cartel más próximo. 


Los peligros más frecuentes que iremos 
encontrándonos serán los coches, a los 
cuales no les molestará lo más mínimo pa¬ 
sarnos por encima, cuando nuestra veloci¬ 
dad sea mucho más lenta que la suya. Tam¬ 
bién las muy abundantes manchas de acei¬ 
te que cubren la carretera jugarán su pa¬ 
pel, ya que pisarlas (aunque sólo sea de re¬ 
filón) dará con nuestros huesos en el suelo. 
Por último, como la carretera rodea multitud 
de fincas de los alrededores, no ha sido po¬ 
sible evitar que algunas traviesas gallinas 
hayan decidido ir a ver lo que hay al otro 
lado, y como no están acostumbradas a 
pasar mirando a ambos lados, aparecerán 
repentinamente sin darnos casi tiempo a 
reaccionar. 


Por otra parte, también habrá amables 


conductores que nos sacarán un brazo por 
la ventanilla ofreciéndonos una refrescante 
bebida, cogerla nos otorgará puntos ex¬ 
tras. Para los más veloces, añadamos que 
cuando sea imposible evitar el resbalón en 
la mancha de aceite o el choque con la ga- 
llinita, podremos saltar por encima de ellos, 
en un elegante vuelo. Así que ya estamos 
listos para demostrar quién es el más rápi¬ 
do en... Street Surfer. 
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STREET SURFER 
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Destreza, valor, agilidad y fuerza son todas cuali d a - 

des necesarias para un buen luchador, y entre ellos, los 

más temidos en el conjunto de feudos y provincias que 

formaban el «País del Sol Naciente» eran sin duda, los 


Ninjas. Perfectas máquinas de lucha, incorruptibles y te¬ 

midos por sus enemigos; guardaban una gran rigurosi¬ 
dad en el apartado de admisión de nuevos miembros... 


ocos podían intentar acce¬ 
der a las pruebas para ser 
aceptados en el seno de la 
secta Ninja, y aún así, de los 
que lo intentaban, un núme¬ 
ro muy escaso llegaba a su objetivo, plan¬ 
teándose por ello esta meta como la más 
alta a la que cualquier hombre podía aspi¬ 
rar en aquellos tiempos. Pero, he aquí, que 
hemos tenido la inmensa suerte de ser 
puestos a prueba para llegar a ser Ninja, y 
es ésta una oportunidad que no debemos 
rechazar, aunque las pruebas de ingreso 
puedan significar la muerte... 

Estas son cuatro: a cuál más difícil, y en 
cada una de ellas gozaremos de tres opor¬ 
tunidades de superar la calificación mínima 
que exige el jurado. Si somos capaces de 
acabar las cuatro, se nos otorgará un gra¬ 
do, pero hay que tener en cuenta que para 
llegar a nuestro Ninja hay que ser cinturón 
negro, y cada vez las exigencias del jurado 
son mayores. 

La primera prueba consiste en esquivar 
flechas disparadas desde diversos ángulos, 
con la dificultad accesoria de que llegan a 
distintas velocidades. La segunda, se basa 
en la fuerza y concentración, ya que debe¬ 
remos partir un tronco apoyado en horizon¬ 
tal sobre otros dos, de un certero golpe con 
el dorso de la mano,- no será nada fácil. La 
tercera es sin duda la prueba más difícil y 
peligrosa, pues tendremos que evitar las 
mortales Estrellas Shuriken, lanzadas hacia 
nuestra cabeza, tronco y piernas, con la 
única ayuda de nuestra espada Ninja 
(vaya papeleta). Por último, la prueba me¬ 
nos arriesgada, pero en la que se necesita 
una gran puntería y coordinación, ya que 
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deberemos derribar los botes de metralla 
que son lanzados por encima de nuestra 
cabeza, con una cerbatana Ninja especial. 
Como se puede apreciar, no será nada fá¬ 
cil ascender hasta el grado de maestro... 
pero por intentarlo que no quede. 
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Donde el misterio se oculta en la siguiente esquina, 

las sorpresas surgen por doquier tras las secretas puer¬ 

tas, y no es seguro seguir viviendo un paso más allá, don¬ 
de la magia se mezcla con la realidad y las pesadillas 


parecen parte ya del entorno, aquí es donde van a trans¬ 

currir los más angustiosos momentos d e nuestra vida, sólo 
es un nombre, pero quiere decir muchas cosas más, es... 

Arcana. 



rcana, también llamado el 
castillo de los misterios, guar¬ 
da en su interior un libro po¬ 
derosísimo, el mayor com¬ 
pendio de magia negra es¬ 
crito hasta entonces, con terribles secretos y 
encantamientos que podrían cambiarfácil- 
mente el curso de la historia, es el llamado 
Oscuro Clavique. 

Un rey al norte de Arcana desea la pose¬ 
sión de este peligroso volumen (le llaman 
Valarequi el cruel), para lograr hacerse con 
el dominio de todas las tribus de la Tierra 
Media. Además, el libro está en una cáma¬ 
ra custodiada por siete demonios, y sellado 
con un hechizo que sólo permitirá abrirlo la 



noche del equinoccio de otoño. Quedan 
dos horas para el gran momento, y Valare¬ 
qui y sus esbirros están esperándolo ansio¬ 
sos para hacerse con todos los secretos del 
Oscuro Clavique. 

Y aquí es donde entramos nosotros, ya 
que encarnando a Baludar, del pueblo de 
Estarión, de la tierra de los Elfos Brillantes, 
habremos de localizar el libro y destruirlo 
antes de la hora señalada. Arcana está 
compuesta de largos pasillos, en los cuales 
se encuentran criaturas hostiles, que nos 
asediarán de continuo. En esos pasillos, y a 
cuatro niveles en total, se encuentran trein¬ 
ta estancias, algunas de sus puertas se nos 
abrirán espontáneamente, pero en otras 
será necesaria una llave, que previamente 
deberemos haber hallado. 

Para luchar contra los malvados ocupan¬ 
tes de Arcana tenemos nuestros rayos má¬ 
gicos de energía luminosa, claro que no 
siempre serán infalibles, y contra determi¬ 
nadas criaturas será necesario algo más 


que un ¡nocente disparo. Por ello, debere¬ 
mos encontrar en nuestro peregrinar por 
Arcana talismanes u otros objetos, como 
llaves, o anillos, que nos servirán de mucho 
posteriormente. Habrá que darse prisa, 
porque el equinoccio está cerca y nuestro 
tiempo se va consumiendo. 
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875 PTAS. 

SOPORTE 

CINTA 

[tipo 

ACCION 

¡ MODELO 

C-64, C-128 

OBSERVACIONES 

NINGUNA 
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Los códigos 
no reconocidos 


Cuando nos ponemos delante d el ordenador, ap arece un mundo de 

misterios; con este artículo abriremos otra puerta hacia lo de sconocido: los 
códigos no reconocidos por el fabricante, de los microprocesadores de la fa¬ 

milia 65XX. Desvelemos lo que ocurre cuando un microprocesador recibe un 
código de operación «no válido». 


I adentrarnos en el código 
máquina, vemos un mundo 
maravilloso y lleno de sor¬ 
presas. Lo que descubrimos 
en este artículo es una sor¬ 
presa más, y al tiempo un camino abierto 
hacia la investigación de nuevas vías y téc¬ 
nicas de programación. 


Todo aficionado al código máquina co¬ 
noce los nemotécnicos o mnemónicos co¬ 
rrespondientes a las instrucciones del mi¬ 
croprocesador, pero si decimos que hay 
más y mucho más potentes que los conoci¬ 
dos es posible que penséis que estamos de 
broma. 

Para encontrarlos, tan sólo hay que utili¬ 


zar un monitor de código máquina y revisar 
el estado de los registros y direcciones de 
memoria, intentando reconocer la función 
que realiza cada código de operación,- no 
cabe duda que ésta es una tarea ardua, 
pero ya la hemos realizado por vosotros. 

Es posible que el microprocesador que 
tiene nuestro ordenador sea demasiado 
«legal» y no reconozca estos nuevos códi¬ 
gos. Dejamos por tanto como tarea cada 
uno, averiguar el grado de «legalidad» de 
su microprocesador, comprobando el fun¬ 
cionamiento de las instrucciones extra. 

El motivo su existencia no está completa¬ 
mente definido, aunque pueden estar oca¬ 
sionadas por pruebas realizadas con el fin 
de ampliar el repertorio de instrucciones. La 
razón por la que todos los microprocesado¬ 
res de una familia las incorporen, es posible 
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que sea para realizar un nuevo micropro¬ 
cesador, no se rediseña por completo, sino 
que sólo se modifican pequeños detalles, 
como es el caso de 6502 y 6510. 

Las nuevas instrucciones 


Las nuevas instrucciones que hemos en¬ 
contrado, son todas las que tienen la forma 
de un número hexadecimal de dos cifras, 
siendo la última 7 o F. 

En total hemos encontrado diez instruc¬ 
ciones distintas, de las cuales siete tienen 
los modos de direccionamiento siguientes: 
página cero, página cero indexado por X o 
Y en algún caso, absoluto e absoluto inde- 
xado por X o Y. Otra tiene todos los direc- 
áonamientos anteriores menos la de abso¬ 
luto indexado por Y; las dos restantes tie¬ 
nen únicamente direccionamiento absolu¬ 
to. Todo esto sumado, hace un total de 
treinta y tres nuevos códigos de operación. 

Por lo general, estas instrucciones son 
mucho más potentes que las que conoce¬ 
mos y se pueden asimilar a combinaciones 
de otras conocidas. 

En todo caso, nos permiten ahorrar tiem¬ 
po y memoria, ya que una de ellas es capaz 
de hacer al mismo tiempo lo que varios có¬ 
digos de los legales. 

En ocasiones se han utilizado para hacer 
protecciones de software, pero esto es un 
poco comprometido, ya que puede haber 
microprocesadores más «legales» que 
otros. 

Ahora vamos a estudiarlas una por una, 
comentando lo que hacen, sus códigos de 
operación, los modos de direccionamiento 
y su tiempo de ejecución. 

Los nuevos códigos de operación 

ANDX 

Esta instrucción realiza una combinación 
de dos instrucciones simples; una STA $aa y 
una STX $aa. Como vemos, carga al tiem¬ 
po en una dirección de memoria especifi¬ 
cada el contenido del acumulador y del re¬ 
gistro índice X. 

Con ello, lo que realmente hace es un 
AND lógico del acumulador con el registro 
índice X y el resultado es almacenado en la 
dirección que se especifica. 

Si lo queremos decir de otro modo, en la 
dirección especificada en la instrucción 
ANDX se pondrán a uno los bits que están 
a uno en el acumulador y en el registro X a 
la vez. 

NEMO CODIGO CICLOS DIRECCIONAMIENTO BYTES NZCV 

ANDXZ $87 3 PAGINA CERO 2 

ANDXZY $97 4 PAGINA CERO. Y 2 — 

ANDX $8F 4 ABSOLUTO 3 --- 


DCMP 

Esta instrucción decrementa una direc¬ 
ción de memoria especificada y la compa¬ 
ra con el valor contenido en el acumulador. 
Con ello, modifica los flags del registro de 
estado. Hay que decir que el registro de es¬ 
tado es afectado solamente por la compa¬ 
ración. 


NEMO 

CODIGO 

CICLOS 

DIRECCIONAMIENTO 

BYTES 

NZCV 

DCMPZ 

SC7 

8 

PAGINA CERO 

2 

ili- 

DCMPZX 

$D7 

10 

PAGINA CERO, X 

2 

???- 

DCMP 

$CF 

10 

ABSOLUTO 

3 

???. 

DCMPX 

$DF 

11* 

ABSOLUTO. X 

3 

???- 


‘Añadir un ciclo si se cambia de página 

LDAX 

Esta instrucción tiene un cometido de ex¬ 
tramada utilidad: carga el acumulador y el 
registro índice X con el mismo valor, conte¬ 
nido en una dirección de memoria especifi¬ 
cada. 


NEMO 

CODIGO 

CICLOS 

DIRECCIONAMIENTO 

BYTES 

NZCV 

LDAXZ 

$A7 

3 

PAGINA CERO 

2 

li¬ 

LDAXZY 

$B7 

4 

PAGINA CERO. Y 

2 

li¬ 

LDAX 

$AF 

4 

ABSOLUTO 

3 

lí- 

LDAXY 

$BF 

4* 

ABSOLUTO. Y 




‘Añadir un ciclo si se cambia de página 

TSTA 

La instrucción TSTA realiza un test del bit 
número 2 del acumulador,- por lo que el re¬ 
sultado almacenado en la dirección de me¬ 
moria será un 0 o un 4 dependiendo de que 
esté activado o no el bit número 2. Dicho de 
otra manera, hace un AND lógico del nú¬ 
mero $04 con el acumulador, almacenan¬ 
do el resultado de la operación en la direc¬ 
ción de memoria especificada. Tenemos 
que tener en cuenta que el acumulador no 
es modificado tras esta instrucción. 

TSTA tiene el problema de no afectar al 
registro de estado. 

NEMO CODIGO CICLOS DIRECCIONA MIENTO BYTES NZCV 

TSTA $9F 4 ABSOLUTO 2 

TSTX 

Esta instrucción es similar a la anterior, 
pero con el registro X. 

NEMO CODIG O CICLOS DIRECCIONAMI ENTO BYTES NZCV 

TSTX $9E 4 ABSOLUTO 2 

ISBC 

Esta instrucción incrementa una posición 
de memoria especificada y el resultado lo 
resta del acumulador, con lo que modifica 
el registro de estado. 

Es conveniente comprobar el estado de 
la bandera de acarreo para modificarla de 
forma apropiada al cálculo que queremos 
realizar. 


NEMO 

CODIGO 

CICLOS 

DIRECCIONAMIENTO 

BYTES 

NZCV 

ISBCZ 

$E7 

8 

PAGINA CERO 

2 

???? 

ISBCZX 

$F7 

10 

PAGINA CERO. X 

2 

???? 

ISBC 

$EF 

10 

ABSOLUTO 

3 

???? 

ISBCX 

$FF 

11* 

ABSOLUTO. X 



‘Añadir un cilo si se salía de página 




SLOR 

Las instrucciones que vienen ahora, pue¬ 
den ser un poco raras pero a su vez son muy 
potentes. 

SLOR produce un desplazamiento a la 
izquierda del valor contenido en una direc¬ 
ción especificada de la memoria y luego 
realiza un OR lógico con el acumulador, 
quedando el resultado en el acumulador y 
modificando el registro de estado. 


NEMO 

CODIGO 

CICLOS 

DIRECCIONAMIENTO 

BYTES 

NZCV 

SL0RZ 

$07 

8 

PAGINA CERO 

2 

lll- 

SL0RZX 

$17 

10 

PAGINA CERO. X 

2 

111- 

SLOR 

$0F 

10 

ABSOLUTO 

3 

lll- 

SL0RX 

$1F 

ir 

ABSOLUTO. X 

3 

111- 


‘Añadir un ciclo si se cambia de página 

SREO 

La instrucción SREO, produce un despla¬ 
zamiento hacia la derecha del contenido 
en una dirección especificada de memoria, 
y después hace un OR EXCLUSIVO de este 
valor con el acumulador, quedando el re¬ 
sultado en este registro del microprocesa¬ 
dor y modificando el registro de estado. 


NEMO 

CODIGO 

CICLOS 

DIRECCIONAMIENTO 

BYTES 

NZCV 

SRE0Z 

$47 

8 

PAGINA CERO 

2 

ili- 

SRE0ZX 

$57 

10 

PAGINA CERO. X 

2 

111- 

SREO 

$4F 

10 

ABSOLUTO 

3 

111- 

SRE0X 

$5F 

11* 

ABSOLUTO. X 

3 

111- 


‘Añadir un ciclo si se cambia de página 

RLAN 

La instrucción RLAN, rota hacia la iz¬ 
quierda el valor contenido en una dirección 
de memoria especificada, tras esto realiza 
un AND lógico de este valor con el acumu¬ 
lador, quedando el resultado en el acumu¬ 
lador y modificando el registro de estado. 


NEMO 

CODIGO 

CICLOS 

DIRECCIONAMIENTO 

BYTES 

NZCV 

RLANZ 

$27 

8 

PAGINA CERO 

2 

111- 

RLANZX 

$37 

10 

PAGINA CERO. X 

2 

111- 

RLAN 

$2F 

10 

ABSOLUTO 

3 

111- 

RLANX 

$3F 

11* 

ABSOLUTO. X 

3 

111- 


‘Añadir un ciclo si se cambia de página 

RRAD 

Esta instrucción rota el valor contenido 
en una dirección de memoria especificada 
en la misma instrucción, tras lo que lo suma 
al acumulador con acarreo, quedando el 
resultado almacenado en el acumulador y 
modificando el registro de estado. 
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NEMO 

CODIGO 

CICLOS 

DIRECCI0NAMIENT0 

BYTES 

NZCV 

RRADZ 

$67 

8 

PAGINA CERO 

2 

???? 

RRADZX 

$77 

10 

PAGINA CERO. X 

2 

???? 

RRAD 

$6F 

10 

ABSOLUTO 

3 

???? 

RRADX 

$7F 

11* 

ABSOLUTO. X 

3 

???? 


"Añadir un ciclo si se cambia de página 


Conclusiones 


Esperamos que estos super comandos, 
además de funcionar en tu ordenador, 
sean de utilidad para la protección de 
vuestro software y robarle espacio y milési¬ 
mas de segundos a tus procesos. 

Como no se encontrarán ensamblado¬ 
res/desensambladores que manejen estos 
códigos de operación, lo mejor es recurrir a 
modificar uno BASIC o introducir los códi¬ 
gos directamente en memoria mediante 
POKE o un cargador BASIC. 

Para facilitar el trabajo de comprobar 
nuestros programas, listamos en estas mis¬ 
mas páginas un desensamblador que sí re¬ 
conoce estos códigos y los presenta en vi¬ 


deo inverso para que puedan identificarse 
correctamente. 

Su uso es sencillo y tiene la particulari¬ 
dad de funcionar en el C-64 y el C-128, de¬ 
tectando el mismo cuál es el ordenador en 
el que corre. 

Si somos usuarios del C-64, podemos eli¬ 
minar directamente las líneas: 170, 180 y 
190. De otro modo, nos dará syntax error, 
ya que este programa funciona con los dos 
ordenadores si se teclea con el C-128 en 
modo C-128 (a causa de la instrucción 
BANK). 

Recordemos que primero tenemos que 
entraren memoria nuestro programa en có¬ 
digo máquina, después de ello cargar el 
desensamblador y tras hacer RUN, introdu¬ 
cir la dirección inicial, en decimal o en he- 
xadecimal, con un «$» delante del número 
y sin dejar ningún espacio. Si trabajamos 
con un C-128, el programa se dará cuenta 
de ello y nos pedirá el número del banco de 
memoria para la MMU; éste debemos in¬ 
troducirlo en decimal y prestando atención 
a la memoria disponible con las ampliacio¬ 
nes y la configuración de la misma en ese 
momento. 


El programa está en BASIC, pero se pue¬ 
de acelerar compilándolo conveniente¬ 
mente con un programa adecuado. Para 
saber por donde nos andamos, he aquí una 
valiosa información: lo que ocupan estos 
programas en la memoria del C-Ó4 y C-128, 
(esto es sin contar la zona necesaria de va¬ 
riables). 



INICIO 

FINAL 

C-64 

$0801 

$18EC 

C-128 

$1C01 

$2CEC 


Debemos tener en cuenta que la última 
operación de una instrucción compuesta, 
es la que modifica al registro de estado SR, 
en función del resultado. Como es lógico, 
instrucciones anteriores de la instrucción 
compuesta también influyen en el resulta¬ 
do, por lo que pueden modificar el valor fi¬ 
nal del registro de estado. 

Como ejercicio queda hacer un ensam¬ 
blador que reconozca estos códigos y ave¬ 
riguar si nuestro ordenador los contempla. 


LISTADO 

10 PRINT”CCLR}£ABJ}C11 OCH3TU MICRO COMMODORE” 


310 

IFAD>655350RAD< 0THEN170 


-103- 


-061- 

320 

PRINTCHRSC147) 


-048- 

20 PRINT”£5 ABJ3 £RON3DESENSAMBLADOR DE CODIGOS 

NO REC 

330 

PRINTCHRSC5)" DIRECCI0NC2 ESP3CODIGOC3 

ESP3CODIGO 

ONOCIOOSCROF}” 

-054- 

» 



-200- 

30 PRINT”C4 ABJ3£12 DCH3F.A. ACERO 1986” 

-009- 

340 

PRINT” DEC”;CHRSC30)”C2 

ESPDHEXC2 ESPD 

”;CHRSC5)” 

40 PRINT”£0 ABJ!>£7 DCH3LEYENDQ DATAS,CRON1 UN MOMENTO 

MAQUINA”¡CHRSC159)”C2 ESPÜMONITOR”:PRINT 

-222- 

£ROF3 

-055- 

350 

PRINTCHRSC5)” <30 U>” 


-120- 

50 G-16:Gl-256:G2-4096 

-191- 

360 

IFI-16THEN750 


—000— 

60 DIMCSCGl) ,U2sCGl) ,LSCG) 

-051- 

370 

I-I + l 


-229- 

70 FORE-0TOG1-1 

-153- 

300 

IFAD>65535THENAD-0 


-054- 

00 READCSCE),U%CE) 

-221- 

390 

IB-PEEKCAD) 


-127- 

90 NEXTE 

-013- 

400 

IFCSCIB)<>”N/F”THEN450 


-207- 

100 FGRE-0TOG-1 

-146- 

410 

DC-IB:GOSUB150:GOSUB030 


-169- 

110 READLSCE) 

-212- 

420 

PRINTCHR$C5)AD;CHRSC30)TABC6)AD$:CHR$C5)TABC12)HX 

120 NEXTE 

-055- 

$¡ 



-146- 

130 PRINTCHRSC147) 

-047- 

430 

PRINT” 111 Cl CRON3SIN 

SENTIDOCROF}” 

-076- 

140 GOTG170 

-134- 

440 

AD-AD+1:GOTO360 


-103- 

150 SX-INTCOC/G):UN-DC-CSX*G):SXS-LSCSX):UNS-LSCUN):H 

450 

ONU* C IB )GOTO460,510,620 


-005- 

XS"SXS+UN$ 

-090- 

460 

DC-IB:GOSUB150:GOSUB830 


-174- 

160 RETURN 

-151- 

470 

GOSUB900 


-212- 

170 IFPEEK C 65534)-72THENGOTQ200 

-100- 

480 

PRINTCHRSC5)AD;CHRSC30)TABC6)AD$;CHR$C5)TABC12)HX 

100 INPUT“BANCO EN DEC”;NB 

-090- 

$;CHRSC159)TABC21)PRS 


-210- 

190 -NB 

-137- 

490 

AD-AD+1 


-096- 

200 PRINT”£2 ABJ3INTRODUCIR EN DECIMAL 0 EN HEXADECIM 

500 

GOTO740 


-137- 

AL” 

-193- 

510 

IFAD>-65535THEN750 


-024- 

210 PRINT”£3 ABJ3SI QUIERE HEXADECIMAL COLOCAR 

$ DELA 

520 

DC-IB:GO5UB150 


-006- 

NTBC2 ESP3DEL NUMERO” 

-002- 

530 

B1S-HXS 


-080- 

220 INPUT”£4 ABJ3DIRECCION INICIAL”;HS:1-0 

-012- 

540 

DC-PEEKCAD+1):GOSUB150 


-036- 

230 IFLEFTSCHS,1)<>”$”THENAD-UALCHS):GOTO310 


550 

B2S-HXS 


-003- 


-039- 

560 

GOSUBB30: GOSUB900.- P-DC 


-119- 

240 D-0:LI-LENCH$)-1:HS-RIGHTSCHS,LI):XP-LI-1 


570 

PRINTCHRSC5); 


-011- 


-130- 

580 

PRINTAD;CHRS C 30)TAB C 6)ADS:CHRS C 5)TAB C12)B1S:” ”:B 

250 FORGL-1TOLI:DMS-MIDS C HS,GL,1) 

-210- 

2S;CHRS C159)TAB C 21)PRS: 


-212- 

260 IFDMS<-”9"THENDMS-STRSC UAL C MIDSC HS,GL,1))) 


590 

PRINTTABC27)P 


-044- 


-140- 

600 

AD-AD+2 


-090- 

270 IFDMS->”A”THENDM$-STR$ CASC C DMS)-55) 

-000- 

610 

GOTO740 


-139- 

200 D-D+CUALCDMS))*16“XP:XP-XP-1 

-160- 

620 

IFAD>-65535THEN750 


-026- 

290 NEXTGL 

-141- 

630 

DC-IB:GOSUB150 


-080- 

300 AD-D 

-105- 

640 

B1S-HXS 


-002- 
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650 DC*PEEK(AD+1):GOSUB150 -038- 

660 BES-HXS -085- 

670 DC“PEEK(AD+2):6O5UB150 -041- 

680 B3S-HXS -088- 

690 OP-PEEK C AO+1)+PEEK(AD+2)*256 -060- 

700 6OSUBB30:GOSUB900 -037- 

710 PRINTCHRSC5)AD;CHR$C30)TABC6)AD$;CHR$(5)TAB(1£)B1 
"¡BES;” -1E0- 

720 PRINTB3S;CHRSC159)TAB(21)PR$¡TABC27)0P -199- 

730 AD-AD+3 -095- 

740 GOTO360 -141- 

750 PRINTCHRSC5)” <38 U>” -132- 

760 PRINT"PULSAR ’V’CRON) RETURN CROF}”;CHRSC5)” PARA 
CONTINUAR LISTADO" -021- 

770 PRINT” U OTRA COSA PARA NUEUA DIRECCION” 

-051- 

700 GETAS:IFAS-”"THEN7B0 -1E9- 

790 IFAS-CHRS C19)THENI-0:RETURN -172- 

000 I FASO CHRSC 13)THEN130 -159- 

010 1-0:PRINTCHRSC147) -036- 

020 GOTO330 -137- 

030 A-AD:S3-INTCAD/GE) -036- 

840 A-A-S3*G2 -209- 

050 SE-INTCA/Gl) -163- 

060 A-A-S2*G1 -209- 

070 S-INTCA/G) -066- 

000 U-AD-CS3*G2+S2*G1+S*G) -191- 

090 S3S-LSCS3):S2S-LSCS2):SS-LSCS):US-LSCU):ADS-S3S+S 
2S+SS+US: RETURN -091- 

900 IFLEFTSCCSCIB),1 )0 ”U”THENPR$-CSC IB):RETURN 

-044- 

910 HY-LENCCSCIB)1-1:PRS-CHRSC1B)+RIGHTSCCSCIB),HY)+C 
HRSC146) -167- 

920 RETURN -155- 

930 DATABRK,1,ORAIX,2,N/F,0,N/F,0 -101- 

940 DATAN/F, 0,0RA2 , E, ASLZ , E, UJSLORZ, E, PHP, 1 -100- 

950 DATAORA#,E,ASLA,1,N/F,0,N/F,0 -123- 

960 DATAORA,3,ASL,3,WSLOR,3,BPL,E,ORAIY,E -029- 

970 DATAN/F,0,N/F,0,N/F,0,ORAZX,E -173- 

900 DATAASLZX, E, UISLORZX , E, CLC, 1, ORAY, 3 -191- 

990 DATAN/F,0,N/F,0,N/F,0,ORAX,3 -006- 

1000 DATAASLX, 3, UiSLORX, 3, JSR, 3, ANDIX, E, N/F, 0 

-207- 

1010 DATAN/F,0,BITZ,2,ANDZ,E,ROLZ,E -102- 

1020 DATAUIRLANZ, E, PLP, 1, AND#, E, ROLA, 1, N/F, 0 -040- 

1030 DATABIT, 3, AND, 3, ROL, 3, UJRLAN, 3, Bfl I, E -131- 

1040 DATAANDIY,E,N/F,0,N/F,0,N/F,0 -179- 

1050 DATAANDZX,E,ROLZX,E,URLANZX,E,SEC,1 -040- 

1060 DATAANDY,3,N/F,0,N/F,0,N/F,0,ANDX,3 -035- 

1070 DATAROLX, 3, UJRLANX, 3, RTI, 1, E0RIX,2 -150- 


1000 DATAN/F,0,N/F,0,N/F,0,EORZ,E,LSRZ,E -087- 
1090 DATAUISREOZ f E t PHA, 1, EOR#, E, LSRA, 1 -25S- 
1100 DATAN/F, 0, JMP, 3, EOR, 3, LSR, 3, UISREO, 3 -149- 
1110 DATABUC,5, EORIY.E.N/F^.N/F.O -228- 
11E0 DATAN/F, 0, EORZX, 2, LSRZX, 2, UISREOZX, E -056- 
1130 DATACL1,1,EORY,3,N/F,0,N/F,0 -148- 
1140 DATAN/F,0,EORX,3,LSRX.3,USREOX.3,RTS,1 -177- 
1150 DATAADCIX,2,N/F,0,N/F,0,N/F f 0 -169- 
1160 DATAADCZ,E,RORZ,2,URRADZ,E,PLA,1,ADC#,2 

-152- 

1170 DATARORA,1,N/F,0 f JMPI 1 3,ADC 1 3 -237- 
1180 DATAROR,3,URRAD,3,BUS,E,ADCIY,2,N/F,0 -021- 
1190 DATAN/F,0,N/F,0,ADCZX,2,RORZX,2 -162- 
1E00 DATAURRADZX,E,SEI.1,ADCY.3,N/F,0,N/F,0 -057- 
1210 DATAN/F, 0, ADCX, 3, RORX, 3, ÜJRRADX, 3 -001- 
12E0 DATAN/F,0,STAIX,2,N/F,0,N/F,0,STYZ,E -171- 
1E30 DATASTAZ,E,STXZ,E,UANDZX 1 2,DEY,1 -004- 
1240 DATAN/F,0,TXA,1,N/F,0,STY,3,STA,3 -223- 
1E50 DATASTX, 3. UIANDX, 3, BCC, E, STA IY, 2 -211- 
1E60 DATAN/F,0,N/F,0,STYZX,E,STAZX,E,STXZY,2 

-009- 

1S70 DATAUANDXZY,E,TYA f 1,STAY,3,TXS,1 -09B- 
1280 DATAN/F, 0, N/F, 0, STAX, 3, UITSTX, 3, UTSTA ,3 -141- 
1S90 DATALDY#,E,LOAIX,E,LDX#,E,N/F,0 -076- 
1300 DATALDYZ, E, LDAZ, E, LDXZ, E, UILDAXZ, E -132- 
1310 DATATAY,1,LDA#,E,TAX,1,N/F,0 -137- 
13E0 DATALDY, 3, LDA, 3, LDX, 3, UILDAX, 3, BCS, E -132- 
1330 DATALDAIY,2,N/F,0,N/F,0,LDYZX,E -141- 
1340 DAtALDAZX, E, LDXZY, E, UJLDAXZY, E, CLU, 1 -051- 
1350 DATALDAY,3,TSX,1,N/F,0,LDYX,3 -043- 
1360 DATALO AX, 3, LDX Y, 3, UILDAX Y, 3, CPY#, E, CrtP IX, E 

-096- 

1370 DATAN/F, 0, N/F, 0, CPYZ, E, CÍ1PZ, 2 -003- 
1380 DATADECZ, E, UJDCI1PZ, E, INY, 1, CMP#, S, DEX, 1 -089- 
1390 DATAN/F, 0, CPY, 3, CMP, 3, DEC, 3, ÜJDCMP, 3 -101- 
1400 DATABNE,E,CMPIY.E.N/F.O.N/F.O -212- 
1410 DATAN/F, 0, CMPZX, E, DECZX , E, UJDCMPZX , E -250- 
14E0 DATACLD, 1, CflPY, 3, N/F, 0, N/F, 0, N/F, 0 -214- 
1430 DATACflPX, 3, DECX, 3, UJDCnPX , 3, CPX#, E -06E- 
1440 DATASBCIX,2,N/F,0,N/F,0,CPXZ,E,SBCZ,E -E51- 
1450 DATA INCZ, E, UJI SBCZ, E, INX , 1, SBC#, S -239- 
1460 DATANDP,1,N/F,0,CPX,3,SBC,3,INC,3 -216- 
1470 DATAUIISBC, 3, BEO, E, SBCIY, E, N/F, 0 -142- 
1400 DATAN/F, 0, N/F , 0, SBCZX, E, INCZX, E, UJISBCZX, 2 

-079- 

1490 DATASED,1,SBCY,3,N/F,0,N/F,0 -147- 
1500 DATAN/F, 0, SBCX, 3, INCX, 3, UIISBCX, 3 -E42- 
1510 DATA0,l.E.3,4,5,6,7,0,9 .a,B.C.D.E.F -055- 

READY. -173- 
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HAZ TU PROPIA REVISTA 


El próximo mes se cumple un año de nuestra cita mensual en el quiosco. Durante to¬ 
do este tiempo hemos pretendido hacer una revista amena, pero con contenido, en la 
cual reflejar los gustos de todos nuestros lectores. No obstante, pensamos que esta fe¬ 
cha tan significativa marca un buen momento para recabar tu opinión sobre ésta que 
pretende ser TU revista. 

Para ello, te rogamos que rellenes este breve cuestionario, gracias al cual podre¬ 
mos guiarnos en un futuro. Como siempre, ayudarnos tiene una compensación suple¬ 
mentaria; en este caso, entre todas las respuestas recibidas antes del próximo 1 de abril, 
sortearemos una magnífica cadena HI-FI y diez tabletas gráficas Koala Pad. 

Recorta esta hoja y dóblala en cuatro partes por la línea de puntos, dejando hacia 
el exterior nuestra dirección y tu remite, pegándola con un poco de cinta adhesiva (lo 
suficiente para evitar que se abra durante el transporte); no precisa franqueo. En todo 
caso, si tu aprecio a la revista te impidiera mutilarla, siempre nos puedes enviar una fo¬ 
tocopia en un sobre, a: 

EDICIONES INGELEK, S.A. 

ENCUESTA TU MICRO COMMODORE 
APARTADO N.° 61294 
28080 MADRID 

Gracias por tu ayuda y buena suerte en el sorteo, cuya lista definitiva de agracia¬ 
dos será publicada en el próximo número de mayo. 


CUENTANOS ALGO DE TI 

1. ¿Qué edad tienes?_ 

2. ¿Qué estudios tienes o estás cursando?_ 

3. Si tienes trabajo, ¿cuál es tu profesión?_ 

4. ¿En qué punto sitúas tus conocimientos de informática? 

Nulos □ Principiante □ Medio □ Experto □ Profesional □ 

5. ¿Te interesan los montajes electrónicos para tu ordenador? Si □ No □ 


DE TU ORDENADOR 

6. ¿De qué modelo dispones? 

C-64 □ C-l 28 □ PLUS 4 □ VIC-20 □ AMIGA □ CBM 8000 □ CBM 4000 □ 

7. Si no dispones de ordenador, tienes más de uno o no coincide con los expresados 

en la respuesta anterior, indícalo a continuación_ 

8. ¿Posees periféricos o accesorios para tu ordenador? De ser así, indica 

cuáles_ 

9. Además de tu ordenador u ordenadores, ¿manejas algún otro (en la escuela, tra¬ 
bajo, club de usuarios,...)? __ 

1 0. Si tienes ordenador, ¿cuánto tiempo hace que lo compraste?_ 


11. ¿A qué destinas actualmente tu ordenador (si tienes)? 

Científico/Técnica □ Educación □ Juegos □ Utilidades □ Profesional □ 

Utiliza esta línea si deseas completar tu respuesta_ 

1 2. ¿Estás satisfecho con tu ordenador? Si □ No □ 

1 3. Si pudieras, ¿qué ordenador te comprarías?_ 

DE TU RELACION CON NUESTRA REVISTA 

14. ¿Cómo adquieres TU MICRO COMMODORE? 

Suscripción □ Quiosco □ Tienda de Informática □ La pido prestada □ 

1 5. Si no eres suscriptor, ¿la compras asiduamente? Si □ No □ 

16. ¿Llega con puntualidad a tu distribuidor? Si □ No □ 

17. Sin contarte tú, ¿cuántas personas leen tu ejemplar de TU MICRO 

COMMODORE?_ 

1 8. ¿Desde qué número conoces la existencia de TU MICRO COMMODORE?_ 

1 9. En el supuesto de que lo hagas, ¿desde cuando nos lees asiduamente?_ 

20. Indica las revistas de informática que lees (incluyendo la nuestra), enunciándolas 

por orden de preferencia.___ 

SOBRE SUS ASPECTOS MAS GENERALES 

21. ¿Te parece cara en relación con su contenido y presentación? Si □ No □ 

22. ¿Te gustan nuestras portadas? Todas □ Algunas □ Pocas □ Ninguna □ 

¿Sugieres algo más sobre ellas?_ 

23. ¿Prestas atención a la publicidad? Mucho □ Algo □ Poco □ Nada □ 

24. ¿Qué piensas de la cantidad de publicidad que se incluye en la revista? 
Demasiada □ Mucha □ Está bien □ Poca □ Demasiado escasa □ 

25. ¿Te agrada el estilo gráfico de la revista? 

Mucho □ Algo □ Poco □ Nada □ 

¿Sugieres algo a este respecto? __ 

26. ¿Te gusta el tratamiento general y enfoque de los artículos? 

Mucho □ Algo □ Poco □ Nada □ 

¿Alguna sugerencia sobre el asunto?_ 

Y CONCRETANDO SOBRE NUESTRO CONTENIDO 

27. ¿Tecleas normalmente los programas que publicamos? Si □ No □ 

28. ¿Sobre qué tema los prefieres?_ 

29. ¿Programas tú mismo tu ordenador? Mucho □ Algo □ Poco □ Nada □ 

30. ¿Qué eliminarías o qué aspecto es el que menos te gusta de la revista?_ 


31. ¿Qué incluirías o qué aspecto potenciarías en la revista? 


Para finalizar, danos tu opinión sobre las secciones de la revista, ajustándote a la siguiente escala, utilizando el valor 3 para aquellas que no leas, o, en lo referente a su longitud, 
las que tienen el tamaño adecuado. 

Mucho 0 Algo 0 No opinan 0 Poco 0 Nada 0 
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Técnicas 
de scroil fmo 


Vamos a ver cómo utilizar la gran potencia del chip de video para gene- 

rar toda clase de efectos sorprendentes. Comenzaremos estudiando las téc¬ 

nicas de scroil fino, que permiten desplazar zonas de la pantal l a con un mo¬ 
vimiento suave y sin «saltos». 


D no de los efectos más utiliza¬ 
dos en toda clase de progra¬ 
mas donde la estética sea de 
imporíancia es el scroil (es 
■y decir, el movimiento) de la 
pantalla. Este tipo de efecto es fácilmente 
conseguible en código máquina, pero... 

En un número anterior ya vimos un senci¬ 
llo programa que permitía mover una línea 
de la pantalla, aunque, desgraciadamente, 
el movimiento que se obtiene con esa clase 
de programas es, por decirlo suavemente, 


algo brusco (es decir, que salta como un 
canguro). 

El porqué de esta brusquedad es obvio: 
Movemos un carácter a la posición conti¬ 
gua cada vez, es decir, desplazamos cada 
elemento ocho pixels a la vez. Si hubiese un 
modo de mover los caracteres de pixel en 
pixel, esto nos permitiría obtener el desea¬ 
do efecto de suavidad. 

Ahora que ya conocemos más a fondo el 
VIC, podemos hallar una solución al pro¬ 
blema. Si examinamos atentamente la des¬ 


cripción del VIC publicada en los números 
anteriores, hallaremos que (curiosamente), 
hay dos registros que permiten desplazar, 
de pixel en pixel, toda la pantalla. 

En efecto, los tres bits menos significati¬ 
vos del registro 17 contienen la posición de 
la pantalla en sentido vertical, y los mismos 
bits del registro 22 la posición en sentido 
horizontal. 

Podemos experimentar el efecto de estos 
registros mediante las siguientes sentencias 
BASIC: 

POKE 53265, (PEEK (53265) AND 248) 

OR A 

POKE 53270, (PEEK (53270) AND 248) 

OR B 

Si variamos el valor de A y B entre 0 y 7, 
veremos el movimiento de la pantalla que 
resulta de él. 
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Una primera solución al 
problema 

Con estos registros a nuestro alcance, 
podemos ya vislumbrar una solución al te¬ 
ma del scroll fino. Vamos a centrarnos en un 
ejemplo de scroll en sentido horizontal; el 
scroll vertical emplea unas técnicas muy si¬ 
milares, que no repetiremos. 

Básicamente, la solución consiste en se¬ 
guir empleando el scroll «basto» que cono¬ 
cemos hasta ahora, pero, entre cada movi¬ 
miento de los caracteres, intercalar unos 
movimientos suaves de un pixel, de modo 
que el efecto aparente sea de movimiento 
suave en una dirección determinada. 

Intentemos comprender cómo funciona 
esta técnica: 

1. Movemos la pantalla (mediante el re¬ 
gistro adecuado) una posición (pixel). 

2. Repetimos el paso 1, hasta llegar al 
desplazamiento máximo que permiten los 
registros, que es de 7 pixels. 

Pero desplazar la pantalla sólo 7 pixels 
es tan aburrido como una clase de psicolo¬ 
gía aplicada a la cría de rinoponcios ma¬ 
layos; sin embargo, intentar incrementar la 
posición de la pantalla por este método re¬ 
sulta ya inútil. Debemos pues realizar otra 
operación: 

3. Al llegar al desplazamiento máximo, 
efectuar, mediante un programa adecua¬ 
do, un scroll de los que habíamos llamado 
«bruscos», y devolver la pantalla a su posi¬ 
ción de desplazamiento mínima. Volvemos 
desde aquí al paso uno, y repetimos el bu¬ 
cle indefinidamente. 

¿Qué conseguimos con esto? ¿Se reali¬ 
za el scroll correctamente? ¿Ganaremos a 
la loto esta semana? Como la respuesta a 
esta última pregunta es que no (es difícil ga¬ 
nar sin echar el boleto), veamos que efecti¬ 
vamente se consigue el resultado deseado: 

Desplazamos la pantalla pixel a pixel 
mediante el registro adecuado, hasta un 
máximo de 7 pixels. Después, movemos to¬ 
dos los caracteres 8 pixel de una vez (scroll 
«bastillo» el), pero desplazamos la pantalla 
de nuevo 7 puntos a su posición original. 

Una compleja operación aritmética, lla¬ 
mada resta, permite averiguar que, efecti¬ 
vamente, la sucesión de todas estas opera¬ 
ciones es la de mover la pantalla un pixel 
cada vez. 

/Mover a derechas, mover a 
izquierdas: no es política, es 
velocidad * 


El sentido del desplazamiento de la pan¬ 
talla es fácilmente determinable. Si incre¬ 
mentamos el registro, la pantalla se va des¬ 
plazando hacia la derecha, pero si decre- 


mentamos el registro (es decir, le vamos res¬ 
tando uno cada vez), la pantalla se move¬ 
rá a la izquierda. 

Por otro lado, obtener una determinada 
velocidad es sencillo: no hay más que utili¬ 
zar una técnica que determine cuántas ve¬ 
ces cada segundo (por ejemplo) hay que 
mover la pantalla. Un sistema que no con¬ 
siste más que emplear un contador, al cual 
vamos sumando uno cada vez: al llegar a 
un cierto valor límite, devolvemos el conta¬ 
dor a cero y movemos la pantalla. 

Debido a la técnica que empleamos, en 
las columnas extremas de la pantalla se 
puede ver la aparición de los caracteres 
nuevos que sean introducidos como parte 
del fondo en movimiento, o los que van de¬ 
sapareciendo por el extremo opuesto de 
la pantalla. Y, lo cual es peor, se puede ob¬ 
servar una banda negra que vibra en los la¬ 
dos de la pantalla. 

Esta banda es inevitable, pues, al despla¬ 
zar la pantalla, queda una cierta «zona de 
nadie» donde debiera estar ésta, que aho¬ 
ra se ha ido. El procesador de video no tie¬ 
ne nada que le indique lo que debe haber 
en esa zona, y reacciona como algunas 
personas: se cruza de brazos y no hace na¬ 
da, por lo que se ve precisamente eso, na¬ 
da. 

Afortunadamente, siempre hay forma de 
esconder lo que no puedes evitar (antiguo 
proverbio informático). En el VIC existe otro 
registro, que indica el número de columnas 
visibles en la pantalla. 

Concretamente, hablamos del bit 3 del 
registro 22, que selecciona 38 columnas si 
está a 0. Existe también el bit para pasar a 
24 filas en pantalla para scroll vertical, bit 3 
del registro 17. 

Con esto, veremos aparecer y desapare¬ 
cer gradualmente los caracteres por la 
pantalla. ¿Hemos terminado las posibles 
correcciones al programa? No, aún queda 
lo más divertido y eficaz: Usar las interrup¬ 
ciones por ráster. 

¿Y qué pintan aquí las 
interrupciones? 

Todo lo que hasta ahora se ha dicho per¬ 
mite mover la pantalla completa, pero... ¿Y 
si deseamos dejar fija una parte de la mis¬ 
ma? 

La primera solución puede parecer co¬ 
rrecta: con no aplicarle el scroll «basto»... 
Pero, recordemos, al variar los registros mo¬ 
vemos TODA la pantalla, por lo que los ca¬ 
racteres que no sean desplazados después 
parecerán vibrar, efecto bastante desagra¬ 
dable. 

Además, hasta ahora hemos supuesto 
que la rutina de scroll era llamada por 
nuestro programa cada cierto tiempo, lo 
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cual nos obliga a tenerla en cuenta en to¬ 
das las fases del desarrollo de una aplica¬ 
ción. 

Existen, por ende, otros problemas que 
sólo descubriríamos en la práctica: el scroll 
aún puede presentar discontinuidades o 
efectos perturbadores, ya que es posible 
que ciertos caracteres se muevan mientras 
están siendo visualizados en la pantalla, 
creando un efecto de «carácter partido». 

Todos estos inconvenientes pueden ser 
solventados de un plumazo (eso sí, con una 
pluma de avestruz, por lo menos). La solu¬ 
ción es... TACHAN, TACHAN (suena el 
tambor y la multitud aplaude)... Utilizar inte¬ 
rrupciones ( por si no lo habíamos adivina¬ 
do). 

Pero no unas interrupciones cualquiera, 
sino las interrupciones por ráster. En efecto, 
ya hemos visto que el VIC es capaz de ge¬ 
nerar una señal IRQ cada vez que el ráster 
alcanza una determinada posición vertical 
(es decir, cada vez que en la pantalla está 
siendo dibujada una línea determinada). 

Básicamente, la técnica es sencilla; va¬ 
mos a crear un ejemplo en el cual se mue¬ 
ven las primeras líneas de la pantalla. De¬ 
seamos sincronizar nuestro programa para 
que sólo se mueva la parte superior, mien¬ 
tras el resto de la pantalla permanece fija. 

La rutina podremos verla en el listado 1. 
Ha sido desarrollada sobre un macroen- 
samblador que permite el empleo de eti¬ 
quetas y macros, con lo que el listado se ha 
simplificado al máximo. Por otra parte, lo 
hemos documentado ampliamente, expli¬ 
cando el funcionamiento de cada parte del 
mismo. 

En efecto, se programa el VIC para gene¬ 
rar una interrupción justo antes de que la 
pantalla comience a ser dibujada. En ese 
instante, se llama a la primera subrutina, 
que comienza en la dirección DIR1. 

Esta rutina, muy sencilla, sólo lee la posi¬ 
ción de la pantalla que almacenamos en la 
memoria, y la escribe en el registro adecua¬ 
do, al tiempo que, para adornar, cambia el 
color del fondo. Toda la parte de ANDs y 
ORs se debe a que deseamos escribir sólo 
los tres bits inferiores del registro. 

Asimismo, se cambia el vector de IRQ pa¬ 
ra que apunte a la próxima rutina: la que 
procesa la parte baja de la pantalla. Segui¬ 
damente, se reprograma el VIC, escribien¬ 
do en el registro de posición de ráster la 
nueva posición, es decir, la línea de panta¬ 
lla en la que deseamos producir la próxima 
interrupción. 

Se restaura el registro de interrupción, y 
se vuelve de la misma (como ya sabemos, 
desapilando los registros adecuadamente). 

Cuando la pantalla dibuja la línea pro¬ 
gramada en el registro de ráster, la inte¬ 
rrupción llama a la rutina DIR2. Esta rutina 
en primer lugar ejecuta tres instrucciones 
NOP. ¿Por qué? 
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Al producirse la IRQ, el procesador no 
siempre responde a ella inmediatamente; si 
sucede en medio de la ejecución de una 
instrucción, dicha IRQ es ignorada hasta 
que la instrucción es terminada. Esto puede 
producir (y de hecho produce) un guiño en 
la pantalla. 

A continuación, realiza las mismas ope¬ 
raciones anteriores: devuelve la pantalla a 
su posición y color originales, reinicializa el 


registo de interrupciones, cambia el vector 
de IRQ para que apunte a la primera rutina 
y reprograma el VIC, escribiendo la línea 
en la que debe producirse la siguiente IRQ. 

Seguidamente, incrementa el contador 
de posición de pantalla. Y decide: si el con¬ 
tador vuelve a cero, significa que ya ha al¬ 
canzado el límite, y debe realizar un scroll. 
Este es muy similar al descrito en uno de 
nuestros artículos anteriores, y no merece la 


pena comentarlo en más detalle. 

Realizado o no (según convenga) el 
scroll, salta a $EA31, donde se encuentran 
las rutinas del sistema que deben ser aten¬ 
didas (como leer el teclado, etc). 

Con el proceso descrito hasta aquí, tene¬ 
mos ya todo lo necesario para producir 
scrolls de calidad idéntica a la que se pue¬ 
de hallar en los programas comerciales de 
todo tipo. 


LISTADO 


10 POKE53200, . :P0KE532B1, . : PRINT”CCLRKUIHTH 10 ESPIES 
PERE, POR FAU0RC3 .D” -222- 

20 FORI“49152T049535:READA:POKEI, A:NEXT -200- 

30 PRINT”CCLR}CYEL}C7 ESPD<QXRXLü> <R> <R>C2 ESP3<A> 
<S><AXS> <R> < A> I * I < SX A> I • I < SX A> I * I <S> -063- 

40 PRINT”C0 ESP3I-IC2 ESP3I - I I-IC2 ESP3I - I<Z><X>I -1 
l-l I-IC2 ESP31-I 12 -I l-l -124- 

50 PRINT”C0 ESP3I-IC2 ESP3I-I I-IC2 ESP3I-IC2 ESP3I-Í 
l-l I-IC2 ESP3<0XRXX> l-l l-l -147- 

60 PRINT”CB ESP3I-IC2 ESP3I-I I-IC2 ESP3I-IC2 ESP3I-I 
l-l I-IC2 ESP3I-I<ZXS> l-l l-l -170- 

70 PRINT”C8 ESP3<E>C2 ESP3<Z>I * I<X>C2 ESP3<E>C2 ESP3< 
E> <E> <Z>l•I<X><E> <E><Z>I * I<X> -250- 

75 PRINT"C9 ESP3CRED3EJEflPLÜ DE SCROLL FINO -103- 
00 SYS 49152 -172- 

90 PRINT”CHOI1X10 ABJ3C4 ESP3PULSE STOP/RESTORE PARA 
TERMINAR -125- 

100 GOTO100 -123- 

110 DATA 120,169,0,141,14,220,169,44,141,20,3,169,192 
,141,21,3 -013- 

120 DATA 173,17,200,41,127,141,17,200,169,50,141,10,2 
00,169,1,141 -106- 

130 DATA 26,200,173,22,200,41,247,141,22,200,00,96,12 

0,173,22,200 -190- 

140 DATA 41,240,13,111,193,141,22,200,169,5,141,33,20 
0,169,90,141 -192- 

150 DATA 10,200,169,00,141,20,3,169,192,141,21,3,173, 

25.200.141 -092- 

160 DATA 25,200,104,160,104,170,104,64,234,234,234,17 
3,22,200,41,240 -077- 

170 DATA 141,22,200,169,0,141,33,200,169,50,141,10,20 
0,169,44,141 -100- 

100 DATA 20,3,169,192,141,21,3,173,25,200,141,25,200, 
230,111,193 -132- 

190 DATA 173,111,193,41,7,141,111,193,201,0,240,3,76, 

49.234.173 -079- 

200 DATA 39,4,141,113,193,173,39,216,141,114,193,173, 
79,4,141,115 -109- 

210 DATA 193,173,79,216,141,116,193,173,119,4,141,117 
,193,173,119,216 -146- 

220 DATA 141,110,193,173,159,4,141,119,193,173,159,21 

6.141.120.193.173 -191- 

230 DATA 199,4,141,121,193,173,199,216,141,122,193,17 
3,239,4,141,123 -009- 

240 DATA 193,173,239,216,141,124,193,162,39,109,255,3 
,157,0,4,109 -214- 

250 DATA 255,215,157,0,216,109,39,4,157,40,4,109,39,2 
16,157,40 -062- 

260 DATA 216,109,79,4,157,00,4,109,79,216,157,00,216, 
109,119,4 -080- 

270 DATA 157,120,4,109,119,216,157,120,216,109,159,4, 
157,160,4,189 -009- 

200 DATA 159,216,157,160,216,109,199,4,157,200,4,189, 
199,216,157,200 -110- 

290 DATA 216,202,200,101,173,113,193,141,0,4,173,114, 
193,141,0,216 -222" 

300 DATA 173,115,193,141,40,4,173,116,193,141,40,216, 

173.117.193.141 -072- 

310 DATA 00,4,173,110,193,141,00,216,173,119,193,141, 
120,4,173,120 -229- 

320 DATA 193,141,120,216,173,121,193,141,160,4,173,12 
2,193,141,160,216 -162- 

330 DATA 173,123,193,141,200,4,173,124,193,141,200,21 
6,76,49,234,0 -225- 

340 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 -133- 


READY. 


-173- 
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SOFTWARE 0 


Disir Menú 


Con la utilidad que presentamos 

este mes, la carga de nuestros pro¬ 

gramas favoritos se reducirá casi ca¬ 
si, a señalarlos con el dedo. 


D isk Menú es un programa 
pensado para facilitar la car¬ 
ga de programas desde el 
disco al ordenador. Para uti¬ 
lizarlo, lo único que hay que 
hacer, es cargar este programa en vez del 
habitual directorio del disco, por lo que una 
copia del mismo, deberá estar grabada en 
cada diskette que quieras utilizar con él. 

Para su confección han sido necesarias 
dos cosas fundamentales: un conocimiento 
profundo del fichero $ (es decir, del directo¬ 
rio) en el disco, y el uso del teclado dinámi¬ 
co. Sobre estos dos conceptos versará 
nuestra sección Software de este número. 
Como limitaciones del programa tene¬ 


mos dos principalmente: la primera es que 
con él no podremos cargar otra cosa que 
no sean programas (ilógico! ¿no?), y la se¬ 
gunda es que los programas que cargue¬ 
mos (sean en BASIC o en código máquina), 
deberán ser ejecutables mediante RUN. 

Para utilizarlo deberemos teclear el lista¬ 
do de nuestra revista y grabar una copia en 
disco inmediatamente (sin ejecutar con 
RUN). A continuación podemos pasar a 
probarlo; si todo funciona bien, será posi¬ 
ble volverlo a cargar, y grabarlo (sin ejecu¬ 
tar con RUN) en cada disco que deseemos. 
Como nombre de programa, podemos utili¬ 
zar el que más nos guste, nosotros propo¬ 
nemos dos: DISK MENU o MENU simple¬ 
mente. Suponiendo que hayamos utilizado 
el más corto (MENU), cada vez que quera¬ 
mos cargar un programa de un disco teclea 
lo siguiente: 

LOAD «MENU»,8:(pulsa ahora 
SHIFT-I-RUN/STOP) 

Con la sentencia anterior, el programa 


menú se cargará y autoejecutará, con lo 
cual, irán apareciendo en la pantalla nu¬ 
merados los programas que contenga ese 
disco; cuando salga la pregunta «NUME¬ 
RO A CARGAR?», tecleemos el número del 
programa deseado y RETURN, con lo que 
dicho programa se cargará y se autoejecu¬ 
tará automáticamente. Fácil, ¿no? 

Descripción del programa 

La forma de operar del programa línea a 
línea es la siguiente: 

100-150: Aunque no tenga nada que ver 
con el programa, fijémonos en esta estruc¬ 
tura; aprovechando que Commodore no 
comprueba la sintaxis de las sentencias 
hasta que no las ejecuta, colocamos estas 
cinco líneas en cabecera de programa 
(110-150), con los comentarios que desee¬ 
mos y simplemente nos las saltamos olímpi¬ 
camente con la línea 100. 

160: En esta línea disponemos los colo¬ 
res adecuados de borde, fondo y tinta, y d¡- 
mensionamos una variable de cadena, pa¬ 
ra contener los nombres de los programas 
del directorio, como el número máximo de 
programas posibles es de 144, nosotros d¡- 
mensionamos a 144-1-2, el motivo de ello, lo 
veremos más adelante. También la aprove¬ 
chamos para abrir el fichero directorio; esta 
sentencia contiene dos peculiaridades co¬ 
mo habremos podido observar: la primera 
de ellas, es que lo abrimos por el canal nú- 
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SOFTWARE R 



mero 0 (para poder acceder al directorio), 
y la segunda es que seleccionamos en el 
nombre («$*=P") solamente los ficheros que 
sean programas. 

170: En esta línea simplemente deshe- 
chamos (leyéndolos) los dos primeros bytes 
de información del directorio. 

180: Aquí extraemos otros dos bytes más 
de información y comprobamos la variable 
de estado con 64 (fin de fichero). Si estamos 
al final del fichero, vamos a 260, si no es así, 
continuamos. 

190: Extraemos dos bytes más de infor¬ 
mación en las variables B4 y C$. Esta infor¬ 
mación es el tamaño del programa en blo¬ 
ques, pero lo que nos interesa ahora es el 
número de dígitos de esos bloques (uno, 
dos o tres), por lo cual en la variable L tene¬ 
mos el valor absoluto y en L$ la cadena de 
L. Observemos como para calcular el valor 
ASCII le sumamos un CHR$(0), ya que si B$ 
fuera nulo, tendríamos un mensaje de error 
que evitamos así. 

200: Cogemos un cierto número de ca¬ 
racteres, de acuerdo con la longitud de L$ 
(ó menos esta longitud), que no se utilizan. 

210: Extraemos un nuevo byte, y volve¬ 
mos a comprobar la variable ST, si estamos 
en fin de fichero (ST=ó4), vamos a 260; en 
caso contrario, continuamos. 

220: Si el carácter anterior es comillas, 
las últimas del nombre de fichero, ya que 
las primeras las hemos eliminado en 200, 
vamos a 240. 

230: En el caso de no haber cogido las 
últimas comillas, añadimos a la variable 
D$(l) el carácter obtenido, y vamos a por el 
siguiente a 210. 

240-250: Cuando hayamos cogido las 
últimas comillas del nombre, buscamos un 
carácter nulo, que indica fin de línea de 
nombre, y volvemos a buscar otro nombre a 
partir de 180, incrementando también la 
variable del índice I, en una unidad. 

2ó0: Vemos cuántos programas tene¬ 
mos, mediante el primer valor nulo de la va¬ 
riable D$(), entonces restamos dos para 
quedarnos con el valor (en F) del último pro¬ 
grama. Restamos dos en vez de uno, ya que 
también hemos leído el mensaje X BLOCKS 
FREE, como un programa que eliminamos 
de esta manera. Esta es la razón por la que 
dimensionamos D$ a 146 en vez de a 144. 
Hacemos 1=146 para evitar repeticiones 
inútiles del bucle. 

270-280: En estas líneas escribimos el nú¬ 
mero de programa y el nombre, para apro¬ 
vechar la pantalla hacemos el bucle con 
paso dos y en cada pasada escribimos dos 
programas el I y el 1+1, para aprovechar 
una línea de pantalla, eliminamos los espa¬ 
cios sobrantes de las variables numéricas I e 
II, pasándolas a cadena recortada (270). 


Nótese que D$, va de 0 a 146, y nosotros 
escribimos a partir de 1, por lo que D$(0) se 
elimina, esto es debido a que en D$(0), te¬ 
nemos el nombre del disco (también entre 
comillas) que no usamos en este programa. 

290: Una vez escritos los números de los 
programas y su nombre, se nos pregunta el 
número deseado. Lo guardamos en la va¬ 
riable N. 

300: Escribimos en la primera posición 
de la pantalla LOAD «nombre del progra¬ 
ma correspondiente en D$(N)",8,1. Tam¬ 
bién escribimos unas posiciones estratégi¬ 
cas más abajo, la palabra RUN. 

310: Colocamos en el buffer del teclado 


un «HOME» y dos «RETURN», para que se 
ejecute la primera línea de la pantalla (el 
LOAD... de la línea anterior) y la siguiente 
que se corresponda, es decir, el RUN; con 
lo que el programa se cargará y se ejecuta¬ 
rá como queríamos. Para decirle al C64 
que queremos ejecutar lo que haya en el 
buffer, colocamos los valores deseados (el 
HOME y los dos RETURN), y le decimos en 
la posición 198 el número de caracteres 
que aguardan la ejecución, en este caso 
tres. 

Como habremos podido observar, se 
trata de un programa sencillo, pero espec¬ 
tacular. Todo se reduce al manejo adecua¬ 
do del directorio y del buffer del teclado. 




100 GDTQ160 

110 ***************************** 

120 *««•• DISK nENU 

130 «««•• pqr ANTONIO CARUAJAL 
14 0 ***** PARA TU niCRO COMnOOORE ***** 
150 mm«mmm*»m*mm**m**m****»*m**»**mm*mm 


-129- 

- 112 - 

-215- 

-133- 

-229- 

-116- 


160 POKE53200,0: POKE53201,11: PDKE646,7: DI f1D$ C146): OPE 
Nl.0,0,”$*-P” -106- 

170 GET#1,AS:GET#1,AS -124- 

100 GET#1,AS:GET#1,AS:IFST-64THENCL0SE1:GOTO260 

-117- 

190 GET#1,B$:GET#1,C$:L-ASCCBS+CHR$C0))+256*ASCCCS+CH 


RSC0)):LS-STRSCLD 
200 F0RK-1T06-LENCL$):GET#1,AS:NEXT 
210 GET#1,AS:IFST-64THENCL0SE1:GOTO260 
220 IFAS-CHR$C34)THEN240 
230 DSC I) -DSC I)+AS:GOTO210 
240 GETttl,AS:IFAS-»»THENI-I+1:GOTQ100 
250 GQTO240 

260 FORI-1TO146:IFDS CI)-»”THENDSC I -1) - " 


-070- 
- 112 - 
- 112 - 
-099- 
-140- 
-144- 
-134- 

:F-I-2:1-146 
-176- 

270 NEXT: PRINT”CCLR1» ; : F0RI-1T0FSTEP2: I$-f1ID$CSTRSC I) 
,2): IlS-f1ID$CSTRSC 1 + 15,2) -029- 
2B0 PRINTIS;TABC3);DSC I);TABC20);11$;TABC23);DSC I +1) : 
NEXT -255- 
290 INPUT”CABJ}NUHER0 A CARGAR»¡N -040- 
300 PRINT»CCLR>L0AD»CHR$C34)DSCN)CHRSC34D »,0,1»:PRINT 
”C4 ABJDRUN» -249- 
310 P0KE631,19:P0KE632,13:P0KE633,13:P0KE19B,3 

-166- 


READY. 


-173- 
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Desde Valencia nos escribe Germán Rodrigo García y nos 
envía una chispa muy interesante, por cuyo motivo, 
reproducimos íntegramente su carta. 

De todos es sabido que cuando se hace un programa BASIC 
que resulta algo largo, es muy difícil encontrar el lugar en 
donde se ha cometido algún fallo o localizar una parte 
concreta del programa que realiza una acción específica. 

El responsable de todo ello es el propio BASIC que carece 
de estructura y en el que las instrucciones se colocan una 
detrás de otra sin ningún orden. Se puede estructurar un poco 
el programa recurriendo a los comentarios con REM pero sigue 
siendo muy confuso. 

Una solución mejor es la adoptada por el PASCAL o el 
FORTRAN. Lenguajes en los que se pueden dejar espacios 
delante de la primera instrucción de cada línea. De este modo 
se puede averiguar la estructura del programa con un simple 
golpe de vista. Esto mismo se puede hacer en el BASIC del 
Commodore 64 y sin tener que recurrir al código máquina. 

Basta con colocar un carácter gráfico, por ejemplo SHIFT A, al 
principio de cada línea y dejar los espacios que se necesiten 
antes de la primera instrucción. Al ejecutar LIST, estos 
caracteres desaparecerán de la pantalla pero se conservarán 
los espacios y el programa será mucho más fácil de interpretar. 
Si se desea modificar alguna línea, hay que colocar de nuevo 
el carácter gráfico. La ejecución del programa no se ve 
afectada por este procedimiento. Naturalmente, se consume 
más memoria. 

100 REM ** EJEMPLO ** 

110 t 

120 t FOR 1=0 TO 20 

130 t PRINTI 

140 t FOR U=l TO 20 

150 t PRINTU 

160 t NEXT 

170 t NEXT 

Desde luego Germán, se puede decir que nos has quitado la 
chispa de la boca, ya que estaba a punto de salir publicada. 

En el formato utilizado para el ejemplo de esta chispa, deberás 
sustituir el símbolo t por la pulsación simultánea de las teclas 
SHIFT+A. 


Os invitamos a todos a colaborar con todas las ideas y 
sugerencias que tengáis, en el caso de Germán ha sido una 
chispa muy interesante; tan sólo vamos a hacer dos 
puntualizaciones a la idea citada: 

En primer lugar, el carácter gráfico debe ser siempre un 
carácter obtenido mediante la pulsación de la tecla SHIFT más 
otra tecla (por supuesto SHIFT A es un ejemplo válido). 

En segundo lugar, también se puede usar el SHIFT+espacio, 
que como no se ve en la pantalla, da un efecto más «profesional», 
incluso al teclear los programas, por supuesto, deberás empezar 
cada nueva línea con SHIFT+espacio. En el caso del ejemplo, 
sustituye el símbolo í con SHIFT+espacio. 


Ildefonso Sánchez Ruiz desde Ciudad Real, como nuevo 
suscriptor de Tu Micro Commodore, nos pregunta cómo puede 
conseguir el sistema ¡Fuera Errores!; también está interesado 
en hacerse con publicaciones sobre Commodore. 

La respuesta a tu primera pregunta no puede ser más fácil. Si 
sólo tienes el número 8 de Tu Micro Commodore, puedes 
encontrar el listado de ¡Fuera Errores! en la página 75, al final, 
sobre fondo blanco, tecléalo y ejecútalo, después ya puedes pasar 
a introducir cualquier otro listado desde las páginas de nuestra 
revista. Igualmente, en las páginas 74 y 75, tienes una explicación 
completa de la utilización de este sistema. Por otra parte, esta 
doble página, aparece en todos y cada uno de los números de 
nuestra revista. 

En cuanto a publicaciones de nuestra editorial sobre informática 
y Commodore, tienes a tu disposición la B.B.I. (Biblioteca Básica 
de Informática), que consta de 40 volúmenes y trata de Informática 
general. En el campo de Commodore, existe un curso de BASIC 
específico para Commodore, denominado Vídeo Basic. Este tiene 
la peculiaridad de que su soporte es cinta magnética, 
acompañadas con un fascículo de explicaciones generales y 
ejercicios; esta colección consta de 20 cintas con sus 
correspondientes fascículos, y además, son encuadernables 
(cintas y fascículos), en 5 volúmenes de 4 cintas cada uno. 
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Colaboremos todos en la confección de 
estos 7 MAGNIFICOS de TU MICRO 
COMMODORE. Envíanos el nombre de tu 
programa favorito, dejando muy claro tu 
nombre y dirección. Todos los meses, sor¬ 


tearemos cinco suscripciones por un año a 
nuestra revista entre las respuestas recibi¬ 
das. Anímate y escríbenos a: TU MICRO 
COMMODORE. (7 MAGNIFICOS). Apar¬ 
tado de Correos 61.294.28080 MADRID. 
























TECLA A TECLA 


B castalio 

tlel gigante 



tMNuuu u5i ia Teuciaaa en ei 


bosque y hasta en los últimos 
rincones de la Tierra de las 
Fábulas fueron muchos los 
gnomos que deseaban com¬ 


probar con sus propios ojos cuanto afirma¬ 
ban del bosque los aventureros y trovado¬ 
res. Pero i ay!, la felicidad, dicen, siempre 
e consigo a la envidia, y la envidia a 
¡o, y de entre todos los que odiaban al 


_ Erase una vez que se era un bosque conocido por todos como e l Bosque 

del Gigante, pues justo en el centro de tan hermosa ar boleda se alzaba un 

cgstillo, morada de un g iga nte amable. La colosal criatura gozaba de la 

comp añía de los habitantes del bosque y sob re todo, eran predilectos sus 
amigos los gno mos. 
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gigante y a sus amigos, sin duda alguna, 
era Warlock el más temible. Sentía odio 
porque él nunca había sido feliz y no de¬ 
seaba que nadie lo fuera (lágrimas). 

Sirviéndose de la magia negra (recién 
importada de Africa), Warlock convocó a los 
espíritus enemigos de los gnomos y sembró 
así el terror en el castillo. (Desde entonces 
sólo lo habitan el atormentado gigante y 
los maléficos espíritus, y ya nadie se atreve 
a entrar allí. Nada queda de la felicidad de 
antaño en el Bosque del Gigante, los gno¬ 
mos solo podemos esperar que alguien de 
nuestra raza se interne en el castillo para 
desafiar y vencer a los espíritus. Pero tene¬ 
mos miedo, mucho miedo, pues todos los 
gnomos que lo han intentado fueron muer¬ 
tos en el empeño (en el castillo). 

Mas un día apareció en el bosque un 
sencillo gnomo de la nieve llamado Pedro 
(y no David), un viajero hambriento de 
aventuras, quien al conocer la terrible histo¬ 
ria del castillo quiso derrotar a los espec¬ 
tros. Para ello, se armó de valor, de algunos 


hechizos de baja calidad, y al filo de la ma¬ 
drugada penetró en el castillo. Jamás ha¬ 
bía rehusado ayudar a quien lo necesitara 
y no iba a hacerlo ahora, aun a riesgo de 
perder su propia vida. 

Cómo guiar al gnomo Pedro 
a través de las cuatro zonas 
del castillo 

Antes de comenzar con el juego, lógica¬ 
mente hay que teclear y grabar el progra¬ 
ma, dividido en dos partes: A y B. El primer 
listado contiene los datos correspondientes 
a la música, los sprites y el lenguaje máqui¬ 
na del juego, mientras que el segundo es el 
programa principal en BASIC. 

Dado que la parte B se carga automáti¬ 
camente tras ejecutar la A, es imprescindi¬ 
ble grabar, ya sea en disco o en cinta, am¬ 
bos programas con sus nombres respecti¬ 
vos, es decir, A y B. Si utilizamos un casete 


para almacenar los dos listados (el B a con¬ 
tinuación del A), hemos de eliminar en la 
línea 400 los caracteres «,8» con lo cual va¬ 
ría el número suministrado al final de la 
línea por el FUERA ERRORES. 

El juego se controla con un ¡oystick co¬ 
nectado al port 2, cuyos movimientos se co¬ 
rresponden con los del gnomo sobre la 
pantalla. El botón de disparo lanza un he¬ 
chizo de baja calidad que, en ocasiones, es 
capaz de desintegrar a uno de los espec¬ 
tros. 

Lo demás, poca cosa,- al comenzar apa¬ 
rece una rutina de demostración de la cual 
podemos salir moviendo el ¡oystick en una 
dirección cualquiera. En cuanto a las reglas 
del castillo, recordemos que los espectros 
son nuestros enemigos potenciales y como 
tales, acabarán con nuestra vida sin ningu¬ 
na contemplación, siempre y cuando consi¬ 
gan acercársenos lo suficiente. Bueno, eso 
es todo: cuatro zonas del castillo a limpiar, 
cuatro zonas muy difíciles, y dos largos lista¬ 
dos a copiar. 


LISTADO 


LISTADO A 


5 GOSUB 500 -13B- 

10 FDR L-54272 TO 54295: POKE L,0:NEXT L -023- 

20 POKE 54295,15:POKE 54277,0:POKE 54270,17:POKE 5427 
6,17 -167- 

25 POKE 54204,0:POKE 54205,17:POKE 54203,33 -127- 

30 POKE 53269,0:POKE 53276,255:POKE 53205,0:POKE 5320 
6,7 -111- 

35 POKE 54291,0:POKE 54292,17:POKE 54290,129 

-176- 

40 POKE 53207,B:POKE 53200,9:POKE 53209,2:POKE 53290, 

2: POKE 53291,0 -005- 

50 POKE 53292,9:POKE 53293,1:POKE 53294,0 -030- 

60 POKE 2040,192:POKE 2041,195:POKE 2042,190:POKE 204 

3.200 -173- 
70 POKE 2044,201:POKE 2045,202:POKE 2046,204:POKE 204 

7.201 -159- 

00 POKE 53277,0 -067- 

100 FOR L-0 TO 095:READ N:POKE 122BB+L,N:NEXT L 

-034- 

110 FOR L-0 TO 651:READ N:POKE S0944+L,N:NEXT L 

-026- 

120 FOR L-0 TO 140:READ N:P0KE 50400+L,N:NEXT L 

-015- 

130 FOR L-0 TO 144:READ N:POKE 50200+L,N:NEXT L 

-010- 

140 FOR L-0 TO 150: READ N.-POKE 50000+L, N: NEXT L 

-006- 

150 FOR L-0 TO 157: READ N:P0KE 49500+L, N: NEXT L 

-027- 

160 FOR L-0 TO 116:READ N:POKE S0700+L,N:NEXT L 

-017- 

170 FOR L-0 TO 40:READ N:P0KE 49201+L,N:NEXT L 

-226- 

100 FOR L-0 TO 44:READ N:P0KE 49239+L,N:NEXT L 

-242- 

190 POKE 50804,247:POKE 835,199 -203- 

400 PRINT”CBLK:KH0MK3 ABJ1LOAD” ; CHRSC34) ; ”B” ; CHRSC34 
)”,8CH0M1”:POKE 198,5:POKE 631,13 -030- 

410 POKE 632,02:POKE 633,85:POKE 634,70:POKE 635,13 

-107- 


420 END -141- 

500 POKE 53200,0:POKE 53201,0 -074- 

510 PRINT”CCLR}”TABC14)”C12 ABJIKGRN1ESPEREC3 . 1 ”:RET 
URN -061- 

11000 DATA 0,04,0,1,05,0,1,05,0,5,104,0,5,102,0,5 

- 111 - 

11010 DATA 106,0,1,104,0,1,160,0,0,00,0,0,84,0,1,105 

-249- 

11020 DATA 0,5,165,4,29,157,25,29,159,89,117,159,117, 
117,167,244 -163- 

11030 DATA 125,169,200,29,169,64,5,169,0,1,169,0,1,B5 
,0,0 -046- 

11040 DATA 0,21,0,0,05,64,0,85,64,1,90,0,1,09,120,1 

-237- 

11050 DATA 90,128,0,90,0,0,106,0,0,20,0,0,20,0,0,105 

-243- 

11060 DATA 0,0,90,64,0,118,64,0,118,64,0,110,64,0,118 
,64 -233- 

11070 DATA 0,110,64,0,110,64,0,110,64,0,110,64,0,117, 
64,0 -026- 

11000 DATA 0,21,0,0,05,64,0,05,64,1,90,0,1,09,120,1 

-241- 

11090 DATA 90,120,0,90,4,0,106,25,0,20,21,0,84,29,1,1 
05 -171- 

11100 DATA 93,1,217,244,7,217,244,7,105,00,7,105,0,29 
,169,0 -138- 

11110 DATA 29,169,0,29,169,0,29,169,0,29,169,0,29,05, 
0,0 -006- 
11120 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,127,64,0 

-135- 

11130 DATA 127,64,0,127,64,1,125,64,1,223,64,1,215,20 
8,5,245 -180- 

11140 DATA 244,7,200,116,31,64,116,93,0,116,100,0,116 
,105,0,04 -013- 

11150 DATA 25,0,100,5,0,105,0,0,05,0,0,0,0,0,0,0 

-030- 

11160 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,23,200,0 

-134- 

11170 DATA 25,200,0,25,200,0,21,208,0,31,80,0,29,80,0 
,29 -225- 
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11100 DATA 200,0,29,200,0,23,200,0,29,208,0,29,200,0, 
29,208 -140- 

11190 DATA 0,21,00,0,25,164,0,26,04,0,21,64,0,0,0.0 

-216- 

11200 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,5,127,64,6 

-145- 

11210 DATA 127,64,6,125,208,1,125,200,0,125,208,0,119 
,244,0,117 -066- 

11220 DATA 244,0,116,116,1,244,116,1,200,116,5,208,11 
6,5,64,116 -066- 

11230 DATA 6,00,09,6,144,105,1,64,100,0,0,16,0,0,0,0 

- 012 - 

11300 DATA 0,04,0,1,169,0,6,170,64,6,102,64,6,102,64, 
6 -132- 

11310 DATA 102,64,6,170,80,6,170,144,26,170,144,25,16 
9,144,26,85 -140- 

11320 DATA 164,26,150,164,26,170,100.26,106,100,26,10 
6,105,26,154,153 -106- 

11330 DATA 30,166,149,7,166,140,5,175,244,1,245,00,0, 
04,0,0 -145- 

11340 DATA 0,04,0,1,169,0,6,170,64,6,170,64,6,102,64, 
6 -141- 

11350 DATA 170,64,6,170,00,6,170,144,26,170,144,105,1 
69,144,106,05 -243- 

11360 DATA 144,106,150,144,122,170.200,122,106,200,12 
2,106,208,122,155,00 -051- 

11370 DATA 126,247,64,31,245,64,23,245,0,5,04,0,0,00, 
0,0 -236- 

11300 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 -235- 

11390 DATA 1,3,0,6,152,1,31,173,7,127,216,27,246,236, 
110,255 -102- 

11400 DATA 246,27,185,111,7,106,177,1,27,155,0,6,208, 
0,1,67 -130- 

11410 DATA 0,0,24,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 -027- 

11420 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,3,3,0,0 -236- 

11430 DATA 4,0,0,21,48,3,09,79,0,106,64,1,102,00,49,1 
66 -197- 

11440 DATA 147,1,149,144,1,166,144,1,102,80,0,106,76, 
0,89,112 -232- 

11450 DATA 12,21,0,0,4,0,0,192,0,0,0,0,0,0,0,0 

-191- 

11460 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,64,0,0 -036- 

11470 DATA 00,0,1,244,0,1,245,0,1,06,64,6,102,144,6,2 
2E -177- 

11400 DATA 144,26,254,164,26,254,105,26,254,05,26,125 
,0,105,29,0 -141- 

11490 DATA 105,21,0,100,21,0,00,17,64,64,04,04,0,60,6 
0,0 -242- 

11500 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,64,1,64 

-090- 

11510 DATA 00,1,65,244,5,01,245,09,101,06,169,106,102 
,169,106,222 -197- 

11520 DATA 140,90,254,164,26,254,00,26,254,64,26,125, 
0,5,29,0 -251- 

11530 DATA 1,21,0,0,21,0,0,17,64,0,04,04,0,60,68,0 

- 101 - 

11540 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 -233- 

11550 DATA 0,0,0,0,21,0,0,64,0,80,16,81,164,4,86,89 

-237- 

11560 DATA 1,21,6,65,04,1,149,0,0,105,0,0,20,0,0,0 

-163- 

11570 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 -236- 

11500 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 -237- 

11590 DATA 0,0,0,0,20,0,0,105,84,1,149,85,6,65,22,89 

-036- 

11600 DATA 1,81,164,4,0,80,16,0,0,64,0,0,21,0,0,0 

-107- 

11610 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 -231- 

11700 DATA 34,75,34,75,34,75,34,75,34,75,34,75,34,75, 

34,75,34,75,34,75 -213- 

11710 DATA 34,75,28,214,25,177,25,177,22,227,22,227,2 
0,214,20,214 -200- 

11720 DATA 20,214,28 * 214,20,214,28,214,28,214,28,214, 

28,214,20,214 -241- 

11730 DATA 20,214, 22,227, 21,154,21,154, 19,63,19,63 
, 22,227,22,227 -000- 

11740 DATA 22,227,22,227, 22,227,22,227, 22,227,22,22 
7, 22,227,22,227 -067- 

11750 DATA 22,227, 25,177, 22,227,22,227, 25,177,25,1 
77 -171- 


11760 DATA 21,154.21,154,21,154,21,154,21,154,21,154, 
21,154,21,154 -213- 
11770 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 -230- 
11700 DATA 38,126,38,126,38,126,30,126,38,126,38,126, 

30.126.30.126 -015- 
11790 DATA 38,126,30,126,30,126,30,141,20,214,28,214, 

25,177,25,177 -003- 
11800 DATA 30,141,30,141,30,141,30,141,30,141,30,141, 

30,141,30,141 -176- 
11010 DATA 30,141,30,141,30,141,25,177,22,227,22,227, 
21,154,21,154 -210- 
11020 DATA 25,177,25,177,25,177,25,177,25,177,25,177, 

25.177.25.177 -026- 
11030 DATA 25,177,25,177,25,177,21,154,19,63,19,63,17 
.37,17,37 -068- 
11040 DATA 20,214,28,214,20,214,28,214,20,214,28,214, 

28.214.20.214 -244- 
11050 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 -237- 
11860 DATA 34,75,34,75,34,75,34,75,34,75,34,75,34,75, 

34.75.34.75.34.75.34.75 -007- 
11070 DATA 20,214,25,177,25,177,22,227,22,227 

-242- 

11080 DATA 20,214,20,214,28,214,28,214,28,214,20,214, 

20.214.20.214 -240- 
11090 DATA 28,214,20,214,28,214,22,227,21,154,21,154, 
19,63,19,63 -147- 
11900 DATA 22,227,22,227,22,227,22,227,22,227,22,227, 

22,227,22,227 -225- 
11910 DATA 25,177,25,177,25,177,22,227,25,177,25,177, 

28.214.20.214 -009- 
11920 DATA 30,141,30,141,30,141,30,141,30,141,30,141, 

30.141.30.141 -179- 
11930 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 -124- 
11940 DATA 30,141,30,141,30,126,38,126,38,126,30,141, 

30.126.38.126.38.126 -072- 
11950 DATA 30,141,30,126,30,126,30,126,30,141 

- 220 - 

11960 DATA 30,126,30,126,38,126,28,214,34,75,34,75,34 
,75,20,214 -110- 
11970 DATA 34,75,34,75,34,75,20,214,34,75,34,75,34,75 
,25,177 -233- 
11980 DATA 34,75,34,75,34,75,25,177,30,141,30,141,30, 

141.25.177 -097- 
11990 DATA 30,141,30,141,30,141,25,177,30,141,30,141, 

30.141.34.75 -161- 
12000 DATA 30,141,30,141,20,214,20,214,30,141,30,141 

-023- 

12010 DATA 34,75,34,75,34,75,34,75,34,75,34,75,34,75, 

34.75 -122- 
12020 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 -115- 
12030 DATA 30,141,30,141,38,126,30,126,38,126,30,141, 

30,126,38,126,38,126 -063- 
12040 DATA 30,141,30,126,30,126,30,126,28,214,30,126, 

30.126.30.126.28.214 -000- 
12050 DATA 34,75,34,75,34,75,28,214,34,75,34,75,34,75 
,20,214 -218- 
12060 DATA 34,75,34,75,34,75,28,214,34,75,34,75,34,75 
,25,177,30,141,30,141 -130- 
12070 DATA 30,141,25,177,30,141,30,141,30,141,25,177, 

30.141.30.141.30.141 -027- 
12080 DATA 25,177,30,141,30,141,30,141,38,126,30,141, 

30.141 -120- 
12090 DATA 28,214,28,214,22,227,22,227,22,227,22,227, 

22,227,22,227 -230- 
12100 DATA 22,227,22,227,22,227,22,227,22,227,22,227, 

22,227,22,227 -210- 
12110 DATA 22,227,22,227 -209- 
15000 DATA 173,0,220,201,119,208,20,173,0,208,201,200 
.240,12,230,0 -109- 
15010 DATA 208,230,0,208,238,2,200,238,2,208,96,201,1 

23.208.20.173 -231- 
15020 DATA 0,200,201,50,240,12,206,0,208,206,0,208,20 
6,2,200,206 -097- 
15030 DATA 2,208,96,201,126,208,20,173,1,208,201,170, 
240,12,206,1 -157- 
15040 DATA 200,206,1,208,206,3,200,206,3,208,96,201,1 

25.200.20.173 -224- 
15050 DATA 1,208,201,212,240,12,230,1,208,230,1,200,2 
38,3,200,238 -172- 
15060 DATA 3,208,96,201,111,200,251,173,69,3,201,1,24 


60 TU MICRO COMMODORE 





TECLA A TECLA 


0,244,173,0 -122- 
15070 DATA 208,24,105,32,141,8,208,173,1,208,24,105,1 
0,141,9,208 -122- 
15000 DATA 169,1,141,69,3,169,34,141,15,212,169,75,14 

1.14.212.169 -201- 
15090 DATA 129,141,18,212,96 -168- 
15500 DATA 174,6B,3,232,142,68,3,224,5,240,1,96,172,6 
7,3,192 -206- 
15510 DATA 201,240,60,174,66,3,189,0,199,141,1,212,14 

I, 0,212,189 -138- 
15520 DATA 1,199,141,0,212,141,7,212,169,17,141,4,212 
,169,33,141 -127- 
15530 DATA 11,212,169,0,141,68,3,232,232,142,66,3,224 
,0,240,1 -221- 
15540 DATA 96,172,67,3,200,140,67,3,140,48,196,140,57 
,196,96,174 -170- 
15550 DATA 66,3,189,0,201,141,1,212,141,8,212,189,1,2 
01,141,0 -221- 
15560 DATA 212,141,7,212,169,17,141,4,212,169,33,141, 

II, 212,169,0 -176- 
15570 DATA 141,68,3,232,232,142,66,3,224,140,240,1,96 
,169,0,141 -084- 
15580 DATA 66,3,141,68,3,169,199,141,67,3,141,4B,196, 
141,57,196 -132- 
15590 DATA 96 -205- 
16000 DATA 174,64,3,232,142,64,3,224,10,240,1,96,173, 

65.3.201 -22B- 
16010 DATA 1,208,36,169,193,141,24B,7,169,196,141,249 
,7,169,2,141 -214- 
16020 DATA 65,3,169,199,141,250,7,169,203,141,253,7,1 
69,205,141,254 -048- 
16030 DATA 7,162,0,142,64,3,96,173,65,3,201,2,208,21, 
169,194 -196- 
16040 DATA 141,248,7,169,197,141,249,7,162,0,142,64,3 
,169,3,141 -103- 
16050 DATA 65,3,96,174,65,3,201,3,208,36,169,0,141,64 
,3,169 -157- 
16060 DATA 4,141,65,3,169,193,141,248,7,169,196,141,2 
49,7,169,19B -233- 
16070 DATA 141,250,7,169,202,141,253,7,169,204,141,25 

4.7.96.201.4 -191- 
160B0 DATA 20B,20,169,0,141,64,3,169,1,141,65,3,169,1 
92,141,248 -097- 
16090 DATA 7,169,195,141,249,7,96 -179- 
16500 DATA 166,2,202,224,255,240,14,134,2,173,22,208, 
41,248,24,101 -218- 
16510 DATA 2,141,22,208,96,173,17,208,201,27,208,249, 

173.18.208.201 -035- 
16520 DATA 21,208,249,169,0,133,251,169,4,133,252,169 
,0,133,254,160 -036- 
16530 DATA 0,177,251,133,253,160,1,177,251,136,145,25 
1,200,200,192,40 -116- 
16540 DATA 208,245,160,39,165,253,145,251,165,251,105 
,39,133,251,144,2 -190- 
16550 DATA 230,252,230,254,166,254,224,25,208,213,234 
,173,22,20B,41,24B -233- 
16560 DATA 24,105,7,141,22,20B,162,7,134,2 -073- 
16570 DATA 162,0,189,8,218,157,8,207,232,224,80,208,2 
45,162,0,189 -212- 
16580 DATA 9,207,157,8,218,232,224,39,208,245,162,0,1 
69,49,207,157 -018- 
16590 DATA 48,218,232,224,39,208,245,173,8,207,141,47 
,218,173,48,207 -114- 
16600 DATA 141,87,218,96 -234- 
17000 DATA 173,30,208,41,16,201,16,208,37,173,30,208, 

41.4.201.4 -064- 
17010 DATA 208,11,173,21,208,41,251,141,21,208,76,102 
,198,173,30,208 -069- 
17020 DATA 41,64,201,64,208,8,173,21,208,41,191,76,35 
,198,173,16 -151- 
17030 DATA 208,41,16,201,16,240,22,174, B, 208,232,232, 
142,8,208,224 -224- 
17040 DATA 0,240,1,96,173,16,208,9,16,141,16,208,96,1 
74,8,20B -000- 
17050 DATA 232,232,142,8,208,224,88,240,1,96,162,255, 

142.9.208.169 -255- 
17060 DATA 0,141,69,3,173,16,20B,41,248,141,16,208,16 
9,0,141,15 -086- 
17070 DATA 212,141,14,212,96 -157- 
17500 DATA 32,80,195,32,24,196,32,224,196,173,69,3,20 


1,1,208,3 -045- 
17510 DATA 32,12,198,174,70,3,232,142,70,3,224,3,208, 
8,162,0 -186- 
17520 DATA 142,70,3,32,92,193,76,49,234 -202- 
17600 DATA 165,197,201,6,208,8,169,0,141,24,212,76,49 
,234,201,3,208,5,169 -081- 
17610 DATA 15,141,24,212 -212- 
17620 DATA 173.30,208,41,1,173,30,200,41,1,201,1,208, 
5,169,1 -166- 
17630 DATA 141,74,3,76,49,234 -222- 


READY. 


-173- 


LISTADO B 


10 POKE 53270, PEEKC53S70)ANDa , i7:POKE 53277,8: GOSUB 20 


000 -165- 
20 POKE 50E0B,5:POKE 49269,208 -142- 
30 POKE 50804,239:POKE 53264,0 -134- 
40 POKE 53248,168:POKE 53249,180 -249- 
50 POKE 53250,166:POKE 53251,197 -242- 
60 FOR L-0 TO 11:POKE 53252+L,0:NEXT L -205- 
65 FOR N-B32 TO 834:POKE N,0:NEXT N -086- 


67 POKE 833,1:FOR N-B36 TO B42:P0KE N,0:NEXT N 

-223- 


70 POKE 53265,11:POKE 53269,3:SYS4940B:GOSUB 5000 

-059- 

B0 PRINT”C14 ABJ1CGR31CR0N1C14 ESPIDEMOSTRACIONC16 ES 


PDÍROF1’*; -009- 
100 N“0:SYS 49400:POKE 53265,27 -233- 
110 IF PEEKC56320)0127 THEN 1000 -027- 
120 N“N+1:IF N< 500 THEN 110 -241- 
200 POKE 53265,11:SYS 4940B:GOSUB 5500 -154- 
210 PRINT”C14 ABJ)CRED)CRON)C14 ESPUDEMOSTRACIONC16 E 
SP1CR0F)” -122- 
215 N-0:SYS 49400:POKE 53265,27 -240- 
220 IF PEEKC56320)0127 THEN 1000 -029- 
230 N-N+1:IF N<500 THEN 220 -245- 
300 SVS 4940B:POKE 53265,11:GOSUB 6000 -151- 
310 PRINT”C14 ABJ)CNRN)ÍR0N1C14 ESPDDENOSTRACIONC14 E 
SPICROFI” -180- 
315 N“0:SYS 49400:POKE 53265,27 -241- 
320 IF PEEKC56320)<>127 THEN 1000 -030- 
330 N-N+1:IF N<500 THEN 320 -247- 
400 SYS 4940B:POKE 542B7,0:POKE 542B6,0:POKE 53265,11 
:GOSUB 6500 -122- 
410 PRINT”£17 ABJICACDCRONIC14 ESPDDENOSTRACIONC13 E 
SP3CR0F1” -205- 
415 N"0:SYS 49400:POKE 53265,27 -242- 
420 IF PEEKC56320)<>127 THEN 1000 -031- 
430 N-N+1:IF N<500 THEN 420 -249- 
440 GOTO 70 -120- 
1000 REM PRIMERA PARTE -145- 
1090 POKE 53265,11:SYS 49408 -046- 
1100 POKE 53248,78:POKE 53249,180 -039- 
1110 POKE 53250,76:POKE 53251,197:POKE 54286,0:POKE 5 
4287,0 -253- 
1120 FOR L-0 TO 11:POKE 53252+L,0:NEXT L -043- 
1200 GOSUB 5000:POKE 53264,8 -057- 
1215 POKE 2047,201:POKE 53269,3 -181- 
1220 POKE 54296,15:SYS 49400:POKE 53265,27:TIS-”C6 03 
» -233- 
1260 B-INTCRNDC1)*6)+l:ON B GOSUB 1400,1400,1410,1410 
,1420,1430 -064- 


1265 P0KE53254,255:POKE53262,0:POKE 53269,155 


-008- 

1270 FOR N-0 TO 64 STEP 4:POKE 53254,64-N:POKE 53262, 
N -075- 
1280 A-PEEKC53270):IF A THEN GOSUB 1500 -231- 
1290 NEXT N : POKE 53254,251:POKE 53264,PEEKC53264)*ND2 
47 ‘ -140- 


TU MICRO COMMODORE 61 




TECLA A TECLA 


1300 FÜR N-64 TO 251 STEP 4:POKE 53254,317-N:POKE 532 


62,N+1 -050- 

1310 A-PEEKC53270):IF 0 THEN GOSUB 1500 -225- 

1320 NEXT N:POKE 53264,PEEKC53264)OR120 -002- 

1330 FÜR N-0 TO 64 STEP 4:POKE 53254,64-N:POKE 53262, 
N -072- 

1340 A-PEEKC53278):IF 0 THEN GOSUB 1500 -220- 

1345 NEXT N:POKE 53269,19 -194- 

1350 POKE 53264,PEEKC53264)0R8:POKE 53264,PEEKC53264) 
AND127 -091- 

1355 IF TI>2500 THEN 2000 -112- 

1360 GOTO 1260 -012- 

1400 POKE 53255,190:POKE 53263,220:RETURN -100- 

1410 POKE 53255,220:POKE 53263,190:RETURN -101- 

1420 POKE 53255,190:POKE 53263,190:RETURN -100- 

1430 POKE 53255,220:POKE 53263,220:RETURN -097- 

1500 IF CA AND 1)-1 OR CA AND 2)-2 THEN 1530 

-056- 

1520 RETURN -200- 

1530 IF C-l THEN 1550 -131- 


1540 IF CA AND 128)-128 OR CA AND 0) THEN 10000 


-207- 

1545 RETURN -207- 
1550 IF CA AND 128)-12B OR CA AND 4)-4 OR CA AND 64)- 
64 THEN 10000 -212- 
1555 RETURN -200- 
2000 REfl SEGUNDA PARTE -137- 
2005 C-l:POKE 53265,11:SYS 49400:POKE 54206,0:POKE 54 
207,0 -243- 
2010 POKE 53240,70:POKE 53249,100 -040- 
2020 POKE 53250,76:POKE 53251,197 -033- 
2030 FOR L-0 TO 11:POKE 53252+L,0:NEXT L -044- 
2040 GOSUB 5500:POKE 53259,75 -121- 
2050 POKE 2047,201:POKE 53269,07 -239- 
2060 POKE 54296,15:SYS49400:POKE 53265,27:TIS«"C6 01” 


-204- 

2065 POKE 53264,0 -156- 

2070 POKE 53253,INTCRNDC1)*18)+200:POKE 53261,INTCRND 
C1)*16)+205 -003- 

2075 POKE 53269,247:POKE 53260,0 -244- 

2000 FOR N-255 TO 0 STEP -3 -007- 

2090 A-PEEKC53270):A-PEEKC53270):IF CA AND 1)-1 OR CA 
AND 2)-2 THEN GOSUB 1500 -072- 

2095 POKE 53260,N -105- 

2096 IF PEEKC53240)-PEEKC53261) THEN 3000 -002- 

2097 IF PEEKC53249)+7>PEEKC53261) THEN POKE 53261,PEE 

KC53261) + l:GOTO2100 -041- 

2090 POKE 53261, PEEKC5326D-1 -068- 

2100 NEXT N:POKE 53259,75:POKE 53263,0 -161- 

2110 A-PEEKC53240):POKE 53262,A -214- 

2112 IF PEEKC53250)>A THEN B—l: GOTO 2116 -058- 

2114 B-l -152- 

2116 FOR N-PEEKC53258) TO A STEP B:POKE 53250,N:NEXT 
N -204- 

2120 B-3:FOR N-200 TO 0 STEP -3 -228- 

2125 IF INTCN/10)-N/10 THEN B—B -043- 

2127 POKE 53252,N:IF N>75 THEN POKE 53263,300-N:GOTO 
2140 -236- 

2130 POKE 53252,N -176- 

2140 A-PEEKC53270):IF A THEN GOSUB 1500 -227- 

2145 IF A AND 16 THEN GOSUB 2500 -044- 

2147 POKE 53253,PEEKC53253)+B -000- 

2150 NEXT N -149- 

2210 IF TI>3000 THEN 3000 -100- 

2220 GOTO 2070 -000- 

2500 IF A AND 4 THEN POKE 53269,PEEKC53269) AND 251 

-059- 

2510 RETURN -200- 

3000 REM TERCERA PARTE -137- 

3010 C-0:POKE 53265,11:SYS 49400:POKE 54206,0:POKE 54 
287,0 -239- 

3020 POKE 53248,78:POKE 53249,180 -042- 

3030 POKE 53250,76:POKE 53251,197 -035- 

3040 FOR L-0 TO 11:POKE 53252+L,0:NEXT L -046- 

3050 GOSUB 6000:POKE 53259,75:POKE 53255,205 


-199- 

3060 POKE 2047,201:POKE 53269,51 -232- 
3070 POKE 54296,15:SYS 49400:POKE 53265,27 : TIS-”C6 03 
” -230- 


3075 POKE 53264,0 -150- 

3000 POKE 53252,0 -151- 

3002 L-INTCRNDCl)*201)+50:POKE 53258,L:B-INTCRNDC1)*3 
1)+190:POKE 53269,55 -067- 

3005 D-INTCRNDC1)*16)+175:POKE 53253,D -1Q3- 

3090 FOR N-0 TO B STEP 2 -129- 

3100 POKE 53259,N:POKE 53252,N -105- 

3120 A-PEEKC53278):IF A THEN GOSUB 3500 -220- 

3130 NEXT N -140- 

3140 D—2:FOR N-L TO 0 STEP -2 -206- 

3150 A-PEEKC53270):IF A THEN GOSUB 3500 -231- 

3155 POKE 53258,N -190- 

3157 IF N /15-INTCN/15) THEN D—D -063- 

3158 POKE 53253,PEEKC53253)+D -085- 

3159 IF PEEKC53252)>1 THEN POKE 53252,PEEKC53252)-2 

-072- 

3160 NEXT N:POKE 53269,19:POKE 53264,PEEKC53264)OR0:P 

0KE53252,255 -253- 

3165 POKE 53259,0 -162- 

3170 POKE 53269,27:FOR N-64 TO 0 STEP -2 -252- 

3100 A-PEEKC53278):IF CA AND 1)-1 THEN IF CA AND 8)-8 

THEN GOTO 10000 -063- 

3190 POKE 53254,N:NEXT N:POKE 53255,0.POKE 53264,PEEK 
C53264) AND 247 -100- 

3192 POKE 53254,252:POKE 53255,205:FOR N-252 TO 0 STE 
P -2 -169- 

3194 IF PEEKC53249)+9>PEEKC53255) THEN POKE 53255,PEE 
KC53255)+l:GOTO 319B -101- 

3196 POKE 53255,PEEKC53255)-1 -074- 

3199 POKE 53254,N -193- 

3200 A-PEEKC53270):IF CA AND 1)-1 OR CA AND 2) -2 THE 

N IFCA AND 8)-8 THEN 10000 -006- 

3210 NEXT N -147- 

3220 IF TI>3000 THEN 4000 -103- 

3230 GOTO 3080 -012- 


3500 IF CA AND 1)-1 OR CA AND 2)-2 THEN 3530 


-060- 

3510 IF CA AND 16)-16 THEN IF CA AND 32)-32 THEN POKE 


53269,23:RETURN -132- 
3515 IF CA AND 16)-16 THEN IF CA AND 4)-4 THEN POKE 5 
3269,PEEKC53269)AND251 -146- 
3520 RETURN -202- 
3530 IF CA AND 32)-32 THEN 10000 -166- 
3535 IF CA AND 4)-4 THEN 10000 -073- 
3540 RETURN -204- 
4000 REN CUARTA PARTE -060- 
4010 POKE 53265,11:SYS 49408:POKE 54286,0:POKE 54287, 
0:POKE 2044,201 -024- 
4020 POKE 53248,78:POKE 53249,180 -043- 
4030 POKE 53250,76:POKE 53251,197 -036- 
4040 FOR L-0 TO 11:POKE 53252+L,0:NEXT L -047- 
4050 GOSUB 6500:POKE 53259,75:POKE 53255,205 

-205- 

4060 POKE 2047,201 -197- 
4070 POKE 54296,15:SYS 49400:POKE 53265,27:TI$-”C6 03 
” -239- 
4080 POKE 53261,255:POKE 53260,INTCRNDC1)*150)+50:POK 
E 53264,4 -152- 


4090 POKE 53252,80:POKE 53253,INTCRNDC1)*30)+190:POKE 
53269,07 -169- 

4100 FOR N-0 TO 64 STEP 2:POKE 53252,64-N:POKE 53261, 
255-N -010- 

4110 A-PEEKC5327B):IF CA AND 1) OR CA AND 2) THEN GOS 
UB 4500 -050- 

4120 IF CA AND 16) THEN IF CA AND 64) THEN POKE 53269 
,PEEKC53269)AND191 -175- 

4130 IF CA AND 16) THEN IF CA AND 4) THEN POKE 53269, 
PEEK C 53269)AND251 -119- 

4140 NEXT N:POKE 53264,PEEKC53264)AND251 -052- 

4150 FOR N-254 TO 0 STEP -2 -005- 

4160 POKE 53252,N:IF PEEKC53260)>1 THEN POKE 53260,PE 
EKC53260)-2 -066- 

4170 A-PEEKC53278):IF CA AND 1) OR CA AND 2) THEN GOS 
UB 4500 -056- 

4174 IF CA AND 16) THEN IF CA AND 64) THEN POKE 53269 

,PEEKC53269)AND191 -184- 

4176 IF CA AND 16) THEN IF CA AND 4) THEN POKE 53269, 

PEEKC53269)AND251 -129- 

4180 NEXT N -154- 


62 TU MICRO COMMODORE 




TECLA A TECLA 



4190 POKE 53259,0:POKE 53269,115:POKE 53250,255 

-070- 

4200 POKE 53259,0:FOR N-0 TO PEEKC53249)STEP 2:POKE 5 
3259,N:NEXT N -117- 

4210 L-PEEKC53240) : POKE 53261,PEEKC53249)+17:FOR N-25 
5 TO CL-30) STEP -2 -005- 

4215 A-PEEKC53270):IF C0 AND 1) OR CA AND 2) THEN 60S 
UB 4520 -050- 

4220 POKE 53250,255-N:POKE 53260,N:NEXT N -107- 

4230 IF TI>4000 THEN FOR N-l TO 5000:NEXT N:RUN 


-039- 

4400 GOTO 4000 -013- 

4500 IF CA AND 64) OR CA AND 4) THEN 10000 -193- 

4510 RETURN -202- 

4520 IF CA AND 64) OR CA AND 32) THEN 10000 -244- 

4530 RETURN -204- 

5000 POKE 53200,6:POKE 53201,5 -133- 

5010 PRINTCHRSC142);CHRSC0);”CCLRDCACLDCRONDC40 ESPDC 
ACLDCROFD ”; -070- 

5020 FOR N-l TO 7:PRINT”CNRJDCRONDCACLDC39 ESPDCROFD” 
5 : NEXT N -144- 

5090 PRINT”CNRJDCRONDCACLDC7 ESP!”; -007- 

5100 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT -200- 

5110 PRINT”CNRJDCR0NDCBLKD!\III3 ESPD ¡NICR0FDC4 ESPDCR 
ON) 1\iC3 ESPDINICR0FDC4 ESPDCRONDI\IC5 ESPD!NICR0FDC4 
ESP!CRON)I\IC3 ESPDINICRQFDC4 ESPDCACLD” -143- 

5120 PRINT”CGR3DCR0NDC4 ESPD CBLKD CR0FDC4 ESPD CRONICO 
R3DC4 ESPD CBLKD CR0FDC4 ESPDCR0NDCGR3DC6 ESPDCBLK) CR 
OF) CGR3DC3 ESPD CR0NDC4 ESPD CBLKD CR0FDC4 ESPD CACLD” 

-079- 


5130 PRINT”CGR3DCR0NDC4 ESPDCBLKDIN!C4 ESPD CGR3DC4 ES 
PDCBLKD¡NIC4 ESPD CGR3DC6 ESPDCBLK)IN!C4 ESPD CGR3DC4 E 


SPDCBLKDINIC6 ESPDCROFDCACLD”; 


-151- 


5140 FOR N-l TO 3:PRINT”CGR3DCRONDC40 ESPDCROFDCACLD" 
; : NEXT N -201- 
5170 FOR N-l TO 3:PRINT”CNRJDCRONDCPURDC40 ESPDCROFDC 
ACLD"; -103- 


5100 PRINT”CNRJDCRONDCRCLDC40 ESPDCROFDCACLD’ 


5230 PRINT”CRONDCPURDC39 ESPDCHOnD” 

5240 POKE 2023,160:POKE 56295,4 
5250 FOR N-0 TO 39:POKE 55776+N,0:NEXT N 
5260 RETURN 

5500 POKE 53200,6:POKE 53201,0 
5510 PRINT”CCLRDCBLKD”;: 

5520 FOR N-l TO 9:PRINT”CRONDCGR2DC40 ESPD”;:NEXT N 

-162 


NEXT N 
-054- 
-092- 
-104- 
- 000 - 
-205- 
-133- 
-004- 


5530 FOR N-l TO 3:PRINT”CRONDCMRNDC40 ESPD”;:NEXT N 

-154- 

5540 PRINT”Cf1RNDCROFD ! \ ! C4 ESPD ! N ! CR0NDCMRNDC4 ESPDCR 
0FDIMC4 ESPD IN! CROND CI1RNDC4 ESPD CROFD I \ I C4 ESPD1NICR 
GNDCNRNDC4 ESPDCROFDI\IC4 ESPDIN!CRONDCNRNDC4 ESPD”; 

-079- 

5550 PRINT”CRONDCREDDC5 ESPD CROFD CR0NDCNRNDC4 ESPDCR 
EDDC5 ESPD CROFD CROND CNRNDC4 ESPDCREDDC5 ESPD CROFD CR 
0NDCMRNDC4 ESP.D CREDDC5 ESPD CROFD CR0NDCNRNDC4 ESPD”; 

-097- 

5560 PRINT”CRONDCREDDC5 ESPDCRCLD!\¡C4 ESPDCREDDCROND 
C5 ESPD CRCLD!\!C4 ESPDCREDDCRONDC5 ESPDCRCLD!\IC4 ESP 
DCREDDCR0NDC5 ESPDCRCLD!\IC4 ESPD”; -040- 

5570 FOR N-l TO 4:PRINT”CRONDCREDDC40 ESPD”;:NEXT N 

-030- 

5580 FOR N-l TO 5:PRINT”CRONDCCYND!40 * I”; :NEXT N 

-171- 


5590 PRINT”CRONDCCYND¡39 *!CROFD CHOND” -090- 
5600 POKE 2023,192:POKE 56295,3 -100- 
5610 RETURN -204- 
6000 POKE 53200,6:POKE 53201,14 -102- 
6010 PRINT”CCLRDCBLKD”;: -000- 


6020 FOR N-l TO 13:PRINT”CREDD CNRJDC39 ESPD”; :NEXTN 

-156- 

6030 PRINT"CRONDCREDDC3 ESPDCROFDI\!<H> CROND!\!C4 ES 
PDCROFD ! \ ! <H> CUJHTD CRONDCREDD ! \ ! C4 ESPD CROFD I \ !<H> CUIH 
TD CRONDCREDD!\!C4 ESPDCROFD¡\!<H>CUHTD CRONDCREDD!\I 
C9 ESPD”; -174- 

6040 PRINT”CNRND CR0NDC3 ESPDCUHTD!\¡C2 ESPD CI1RNDC5 ES 
PDCUHTD ! \ ! C2 ESPD CNRNDC5 ESPDCUIHTD ¡ \ I C2 ESPDCfIRNDCS E 
SPDCUIHTD ! \ ! C2 ESPDCf1RNDC10 ESPD”; -041- 

6050 PRINT”CNRNDCRONDC40 ESPD”; -150- 


6060 PRINT”CMRNDCROND<40 P>”; -247- 

6070 FOR N-l TO 7:PRINT”CCYNDCRONDC40 ESPDCROFD”;:NEX 


TN 

6000 PRINT"CCYNDCR0NDC39 ESPDCROFDCHOND” 
6090 POKE 2023,160:POKE 56295,3 
6100 RETURN 

6500 POKE 53200,6:POKE 53201,11 
6510 PRINT"CCLRDCBLKD”;: 

6520 FOR N-l TO 6:PRINT”CRONDCGR3DC40 ESPD’ 


6530 PRINT 
6540 FOR N- 


1 TO 4:PRINT”CRONDCGR2DC40 ESPD”; 


6550 PRINT”CRONDCGR3DC40 ESPD”; 

6560 PRINT”CROFDCBLKD10!<Y>¡0!<Y> í O!CRONDiU! 
ROFD<Y>!O!< Y> I O!< Y>1 O!< Y>!0!<Y>!O!< Y>I O I< Y> I 


-026- 
-245- 
-107- 
-199- 
-104- 
-005- 
:NEXT N 
-163- 
-123- 
:NEXT N 
-160- 
-169- 
<4 R>IIIC 
O!<Y>IOI< 


Y> !O!<Y> !O¡<Y> ¡O!<Y>!O!<Y>!O I<Y>!O!<Y>”; -015- 

6570 PRINT”<Y>!O!<Y>!O!<Y> CROND!6 B!CR0FD<2 Y>!O I< Y>I 


O!<Y>!O!<Y>!O!<Y>!O!<Y>!O!<Y>!O!<Y>I O I<Y>I O I<Y>I O I<Y> 
!0!<Y>!O!< Y> I O!< Y> !0I”; -252- 

6500 PRINT”I O I< Y>I O I<Y>101CRONDI6 B¡CROFD<Y>¡O I<Y>101 
< Y> ! O í < Y> I O ¡ < Y> ! O ! < Y> I O I < Y> I O I < Y> I O I < Y> I O ! < Y> I O I <Y> 10 
I< Y>I O I< Y> I O!< Y>I O I< Y>”; -021- 

6590 PRINT”<Y>!O!<Y>I O!<Y> CROND!6 B!CR0FD<2 Y>I O I<Y>I 
OI<Y>¡0!<Y>I O í < Y>» O I< Y>!0!<Y> í O!< Y>I O!< Y>S O I< Y>!O I< Y> 


!O!< Y>!O 1< Y>I O I< Y> í O I”; -254- 

6600 PRINT”I0I< Y>I O I<Y>101CROND16 BICROFD<Y>I O I<Y>101 
<Y> ¡0!<Y> I O I < Y> ! O ! < Y> ! O í < Y > ¡0!<Y> *. O ! < Y > I O ! < Y > I O I < Y> I O 
l<Y>!0!<Y>!0!<Y>IOI<Y>”; -014- 

6610 PRINT”CRONDCACLDC5 ESPD<T><Y><U><Y><2 T>C29 ESPD 
» ; -244- 

6620 PRINT”CROND CACLDC2 ESPD<P><2 I><P>C6 ESPD<0>C11 
ESPD<0XP>< I><O><I><PX0>C9 ESPD”; -015- 

6630 PRINT”CRONDCACLD <Y><T><2 U><2 Y>C6 ESPD<T>C9 ES 

PD< 3 T><Y><2 U>< T> C10 ESPD”; -117- 

6640 PRINT”CRONDCACLDC14 ESPD<0><P><2 I><O><0>C2 ESPD 

<@> C17 ESPD”; -096- 

6650 PRINT”CRONDCACLDC15 ESPD<2 T><Y><3 U><Y>C9 ESPD< 

P><2 0><P> <0><P>C2 ESPD”; -000- 

6660 PRINT”CR0NDCACLDC4 ESPD<2 0><P><0>C24 ESPD<T><2 
YXUXT>C3 ESPD”; -145- 

6670 PRINT”CR0NDCACLDC5 ESPD<T><Y><2 T>C31 ESPD”; 

-203- 


6600 PRINT”CRONDCACLDC 12 ESPD<@><P><0XO>< I><0>< I><P> 


<2 0> C17 ESPD CROFD CHOND”; -149- 

6690 POKE 2023,160:POKE 56295,14 -243- 

6700 RETURN -205- 

10000 SYS 49408:POKE 54272,0:POKE 54200,0 -010- 

10003 POKE 54273,0:POKE 54279,0:IF C-l THEN POKE 646, 

7:GOTO 10005 -152- 

10004 POKE 646,0 -096- 

10005 PRINT”CHQNDCABJDC15 DCHDCRONDGANE OUERCROFD” 

-216- 

10010 POKE 54207,0:POKE 54290,129 -020- 

10015 A-PEEKC53240):FOR L-A TO A-10 STEP -1:P0KE 5324 
0,L:NEXT L -148- 

10017 A"PEEKC53249):FOR L-A TO A+16:P0KE 53249,L:NEXT 
L -194- 

10020 L-PEEKC53250) -017- 

10030 FOR N-L TO 254 STEP 2 -030- 

10035 IF N/5-INTCN/5) THEN POKE 54287,20:POKE 54206,1 
6:POKE 54287,0 -015- 

10040 SYS 50000 -041- 

10050 POKE 53250,N:NEXT N -197- 

10060 POKE 53264,PEEKC53264)0R2:POKE 53250,0 

-199- 

10070 FOR N-0 TO 84 STEP 2 -215- 

10075 IF N/5-INTCN/5) THEN POKE 54287,20:POKE 54286,1 
6:POKE 54207,0 -019- 

10080 SYS 50000 -045- 

10090 POKE 53250,N:NEXT N -201- 

10110 FOR N-l TO 500:POKE 53265,11:RUN -153- 

20000 FOR N-0 TO 15:READ A:POKE 49400+N,A:NEXT N:RETU 
RN -069- 

20010 OATA 120,169,192,141,21,3,80,96,120,169,234,141 
,21,3,88,96 -146- 


READY. 


-173- 
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Para adoptar los listados publicados bajo este sistema, 
deberemos seguir las siguientes normas: 

1) Es fundamental transcribir EXACTAMENTE el listado 
reproducido, incluyendo todos sus espacios, aunque se trate 
de separaciones entre número de instrucción y línea de ins¬ 
trucción. 

2) Todas las líoeas finalizarán con un número de tres 
dígitos, encerrado entre guiones, que NO deberá ser introdu¬ 
cido, puesto que no forma parte del programa, sino que tiene 
la finalidad de hacer funcionar el sistema FUERA ERRORES, 
según veremos más adelante. Para evitar equivocaciones, 
dicha cifra entre guiones se sitúa en el margen derecho del 
final de la línea BASIC a la cual corresponde, a una distancia 
prudencial del mismo. 

3) Para facilitar la introducción de símbolos difícilmente 
interpretables, se procede a la siguiente representación en 
los listados. 

- Las letras aparecidas entre menor y mayor deberán 
ser introducidas con pulsación simultánea de la tecla COM- 
MODORE y la letra representada. Ej. : < M > =COMMODO- 
RE M. 

- Las letras aparecidas entre barras verticales deberán 
ser introducidas como pulsación simultánea de la tecla 
SHIFT y la letra representada. Ej.:IKI= SHIFT K. 

- Entre corchetes simples se representarán los símbolos 
que se obtienen por pulsación directa de la tecla, aunque ló¬ 
gicamente, este caso sólo se dará para indicar las sucesio¬ 
nes de más de una letra. Así por ejemplo, la introducción de 
5 asteriscos se representaría por [5*]. 

- Para la repetición de símbolos obtenidos mediante las 
teclas COMMODORE o SHIFT, se seguirá una combinación 
de las tres normas anteriormente citadas. Así por ejemplo, la 
introducción de 10 símbolos COMMODORE H, se represen¬ 
taría por [ < 10 H > ]. 

- Para evitar confusiones, cuando se utilice el sistema 
de representación de sucesiones de carácter, y éste sea un 
espacio, se utilizará la abreviatura ESP. [15 ESP] = 15 espa¬ 
cios. 

- Los caracteres de control, tales como desplazamientos 
del cursor, colores, estados de reversa y funciones, se sim¬ 
bolizarán por una abreviatura de tres letras (dos más un es¬ 
pacio en el caso de las funciones) encerradas entre llaves, tal 
como se señala en la tabla adjunta. 

Para introducir cualquier listado por el sistema FUERA 
ERRORES, deberemos entrar previamente y ejecutar el lista¬ 
do BASIC que aparece en la página siguiente por lo cual es 
recomendable conservar una copia grabada del mismo, para 
sucesivas ocasiones. Una vez introducido este listado, ya sea 


por el teclado, o a través de cinta o disco, debemos ejecutar¬ 
lo con RUN. Instantes más tarde aparecerá en la pantalla el 
mensaje FUERA ERRORES! y el cursor libre para la entra¬ 
da de programas, con el tradicional READY. Por encima, lo 
cual indicará la activación del sistema de depuración de 
errores. 

En virtud al NEW que finaliza línea 20 del programa 
¡FUERA ERRORES!, éste habrá desaparecido de la memoria, 
y seremos libres para introducir cualquiera de los programas 
listados en la sección TECLA A TECLA de cualquier núme¬ 
ro de nuestra revista, o incluso aquellos que apareciendo en 
otras secciones se acojan a este sistema. Así pues, si el pro¬ 
grama ¡FUERA ERRORES! ha desaparecido de la memoria, 
¿qué hemos conseguido ejecutándolo? Bien, la respuesta se 
llama informáticamente INTERRUPCION: se trata de una 
técnica de programación en código máquina que permite 
que el ordenador efectúe prácticamente dos trabajos a un 
tiempo, o más correctamente, que ejecute determinada tarea 
de forma automática, sin necesidad de que le prestemos una 
atención constante, de forma similar al proceso de respira¬ 
ción en un humano. 

Efectivamente, aunque el soporte BASIC ha desaparecido 
de la memoria, antes de (marcharse) ha dejado funcionando 
en modo interrupción la pequeña rutina en código máquina 
que se hallaba en sus DATAS. Para comprobarlo pulsa RE¬ 
TURN; observarás algo muy extraño: tu ordenador no se 
comporta normalmente, no sólo desciende una línea el cur¬ 
sor, sino que además hace aparecer un número en la esqui¬ 
na superior izquierda de la pantalla. A continuación veremos 
como emplearlo. 

Cada vez que pulsemos RETURN. aparecerá un número 
en la mencionada zona de la pantalla, y éste corresponderá 
con la instrucción que hayamos introducido. Esto forma parte 
del sistema de FUERA ERRORES. Cuando introduzcamos 
cualquier línea de un listado de este tipo, deberemos fijarnos 
en el número que aparece al pulsar RETURN de fin de línea, 
si éste coincide con el que aparece en el listado al final de la 
línea, ésta habrá sido introducida correctamente, en caso 
contrario existe algún error de tecleado que debemos modi¬ 
ficar. Para modificar una instrucción errónea, no tenemos ni 
tan siquiera que volver a teclearla si no queremos, bastará 
sencillamente con modificar el carácter o caracteres erró¬ 
neos como siempre hacemos, hasta que coincida el número 
de verificación que se presentará al pulsar RETURN. 

Así pues, el sistema FUERA ERRORES se compone de dos 
partes: una codificación especial de los listados que facilitan 
su introducción, evitando los errores al confundir los carac¬ 
teres gráficos, de control, etc., y un sistema de verificación 
de líneas que nos advierte en el preciso instante de introducir 
una de estas, que está mal tecleada. 

Ahora bien, el empleo de estos dos sistemas no quiere de¬ 
cir que nos encontremos ante un BASIC diferente al de COM¬ 
MODORE 64. Este no ha cambiado, hace exactamente las 
mismas cosas de siempre; simplemente hemos cambiado la 
forma de hacer los listados. En cuanto al misterioso número 
que aparece en la esquina de la pantalla no es más que una 
simple suma de comprobación, lo que se conoce técnica¬ 
mente como un CHECKSUM. La rutina en código máquina de 
interrupción suma los valores de los caracteres que entra- 


TV MICRO 
COMMODORE ha 
creado el 
revolucionario 
sistema de 
introducción de 
programas FUERA 
ERRORES. Este nos 
permitirá 
introducir, sin 
temor alguno al 
esfuerzo inútil, 
cualguier listado 
por largo y 
complicado gue 
parezca. 
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TABLA DE INTERPRETACION DE CODIGOS DE CONTROL 


ABR 


SIGNIFICADO 


OBTENCION 


ABR 


SIGNIFICADO 


OBTENCION 


HOM 

CLR 

ABJ 

ARB 

DCH 

IZQ 

RON 

ROF 

F1 

F2 

F3 

F4 

F5 

F6 

F7 

F8 

BLK 


HOME 

CLEAR + HOME 
CURSOR ABAJO 
CURSOR ARRIBA 

CURSOR DERECHA 
CURSOR IZQUIERDA 

REVERSE ON 
REVERSE OFF 
FUNCION 1 
FUNCION 2 
FUNCION 3 
FUNCION 4 
FUNCION 5 
FUNCION 6 
FUNCION 7 
FUNCION 8 
BLACK (NEGRO) 


CLR/HOME 

SHIFT CLR/HOME 

CRSR VERTICAL 

SHIFT CRSR 

VERTICAL 

CRSR HORIZONTAL 

SHIFT CSRS 

HORIZONTAL 

CTRL 9 

CTRL 0 

F1 

SHIFT F1 
F3 

SHIFT F3 
F5 

SHIFT F5 
F7 

SHIFT F7 
CTRL 1 


WHT 

WHITE (BLANCO) 

CTRL 2 

RED 

RED (ROJO) 

CTRL 3 

CYN 

CYAN (CIAN) 

CTRL 4 

PUR 

PURPPLE (PURPURA) 

CTRL 5 

GRN 

GREEN (VERDE) 

CTRL 6 

BLU 

BLUE (AZUL) 

CTRL 7 

YEL 

YELLOW (AMARILLO) 

CTRL 8 

NRJ 

NARANJA 

COMMODORE1 

MRN 

MARRON 

COMMODORE 2 

RCL 

ROJO CLARO 

COMMODORE 3 

GR1 

GRIS 1 

COMMODORE 4 

GR2 

GRIS 2 

COMMODORE 5 

VCL 

VERDE CLARO 

COMMODORE 6 

ACL 

AZUL CLARO 

COMMODORE 7 

GR3 

GRIS 3 

COMMODORE 8 

Pl 

71 

SHIFT t 


t 

t 

\ 

£ 

£ 

STP 

STOP 

RUN/STOP 

INS 

INSERT 

INST/DEL 

— 

*- 



mos en cada línea que introducimos, aplicándoles un módu¬ 
lo 256, es decir, volviendo a cero cada vez que su suma par¬ 
cial supera el 255, de este modo se crea un número entre 0 
y 255 dependiente directamente de los caracteres introduci¬ 
dos. Así pues, es prácticamente imposible que una sucesión 
de errores den por casualidad ese número, mientras que 
siempre que la línea esté correctamente introducida obten¬ 
dremos el mismo código que nosotros hallamos por igual 
sistema y añadimos al final de cada línea al realizar el listado 
del programa. 

Por tanto, el misterioso número no es tampoco una modi¬ 
ficación del BASIC de C0MM0D0RE, sino simplemente un 
pequeño truco para la comprobación de que las líneas han 
sido bien introducidas. Propiamente no nos evita cometer 
errores de tecleado, sino que simplemente nos advierte in¬ 
mediatamente en qué línea los hemos introducido. 

Para desactivar el sistema sólo deberemos pulsar RUN/ 
STOP+RESTORE, y si por cualquier motivo nos interesara 
reactivarlo, podríamos ejecutar SYS 822, siempre y cuando 
se encuentre el código máquina en la memoria, lógicamente. 

¡ADVERTENCIA! Puesto que el código máquina se en¬ 


cuentra ubicado en el buffer del casete, es imprescindible 
desactivarlo (RUN/STOP+RESTORE) antes de realizar 
cualquier operación con dicho periférico. 


Utilización ael 
casete con fuera 
errores 

Si queremos introducir parte de un programa, para conti¬ 
nuar posteriormente el trabajo emprendido, sin perder por 
supuesto la enorme ventaja del FUERA ERRORES deberemos 
proceder de la siguiente forma: 

1. Desactivar el sistema FUERA ERRORES mediante la 
pulsación de RUN/STOP + RESTORE. 

2. Trasladar el código máquina desde su ubicación en el 


buffer del casete hasta otro punto desocupado en la memo¬ 
ria RAM (por ejemplo 49152). Para ello sólo hemos de sa¬ 
ber que ocupa 114 bytes desde 822 (inclusive). Una sencilla 
rutina que efectúe el trabajo de reubicación puede sen FO- 
RI=0T0113:P0KE49152+l,PEEK(822+l):NEXT. 

3. Realizar la operación correspondiente con el cásete; 
ya sea grabar una copia de seguridad de lo introducido en la 
memoria hasta el momento, ya sea cargar el casete una par¬ 
te ya grabada del programa. 

4. Restablecer FUERA ERRORES a su punto original. Si¬ 
guiendo el caso de la línea de ejemplo anterior: FORI= 
0T0113:POKE822+l,PEEK(49152+l):NEXT. 

5. Reactivar el sistema FUERA ERRORES mediante SYS 
822 (esta vez no aparecerá mensaje alguno, aunque al pul¬ 
sar RETURN comprobaremos que aparecen las cifras de 
control en la esquina superior izquierda). Lógicamente, los 
pasos 4 y 5 no son necesarios si después de una grabación 
se va a apagar el ordenador, y sólo se llevarán a cabo des¬ 
pués de las cargas, o si tras la grabación de una copia de se¬ 
guridad del programa, deseamos continuar introduciéndolo 
acto seguido. 


10 F0RI=822T0935: READA: C=C+A: F'ÜKEI, A: NEXT 

20 IFC<>15254THENPRINTCHR$<147)"ATENCION!, HAY UN ERROR EN LOS DATOS":END 
30 PRINTCHR*(147)TAB(213)"FUERA ERRORES!":SYS822:NEW 

100 DATA 169,3, 141,37,3, 169,69, 141,36,3, 169,0, 13.3,254, 96,32,87, 241,133,251 
134,252, 132,253,8,201,13,240,13,24, 101,254,133,254,165,251,166,25 


110 DATA 


120 DATA 164,: 

130 DATA 133,216 
140 DATA 254,224 
150 DATA 169,0,1 


40,96, 169,13,32,210,255, 165,214,141,176,3,206, 176,3,169,0 
169,18,32,210,255,169,19,32,210,255,169,45,32,210,255, 166 
100,176,5,169,48,32,21O,255,224,10,176,5,169,48,32,210,255 
^3,254,32,205,139,169,45,32,210,255,173,176,3,133,214,76,88, 
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PREMIOS MARKETING 86-87 


RESULTADOS 

PROVISIONALES 

INFORMATICA PERSONA! - TU MICRO AMSTRAO 

TU MICRO COMMODORE 


LA MEJOR CAMPAÑA DE PUBLICIDAD 


Periféricos/Accesorios 

Ordenadores 

Programas 

1. NEC (Omnilogic) 

2. IDEAssociates (Omnilogic) 

3. DK'Tronics (Comercial Hernao) 

4. Ofites Informática 

Amstrad (Indescomp) 

Ericsson 

Commodore Amiga (Microelectrónica y Control) 
Bull 

Microbyte 

Soft Express 

GEM (Casa de Software) 

Dro Soft 


EL MEJOR ANUNCIO 


Periféricos/Accesorios 

Ordenadores 

Programas 

1. NEC Pinwriter (Omnilogic) 

2. Soportes mag. (3M) 

3, Lápiz óptico (Ofites) 

4. Kyocera (Dirac) 

Amstrad PCI 512 (Indescomp) 

Amstrad PCW8512 (Indescomp) 

Gama Toshiba (Española de Microordenadores) 

LA MEJOR GAMA DE PRODUCTO 

MS Word (Intertec) 

Zombi (Soft Express) 

Turbo Prolog Borland (Micronet) 
Word Perfect (Keylan) 

Mail Order Masters (Dro) 

Periféricos/Accesorios 

Ordenadores 

Programas 

1. D.S.E. 

2. Calcomp 

3, DK'Tronics (Comercial Hernao) 

4. Ofites Informática 

Amstrad (Indescomp) 

Toshiba (Española de Microordenadores) 
Tandon 

Commodore (Microelectrónica y Control) 

Micronet 

Mastertronic (Dro Soft) 
Logic Control 

Erbe Software 


EL MEJOR PRODUCTO 


Periféricos/Accesorios 

Ordenadores 

Programas 

1. Pinwriter P5XL (Omnilogic) 

2, Conv. monitor/TV (DK'Tronics) 

3. Módem Nightingale 
(Agroinformática y Comunicaciones) 

4. Compacto Microgayma (Gayma) 

IBM XT-286 

Amstrad PCI 512 (Indescomp) 

Compaq. Deskpro 386 

Epson PC 

Word Perfect 

Lotus 1-2-3 

Minja (Dro Soft) 

Asphalt (Soft Express) 


Las votaciones de los lectores 
han sido recogidas a través de 
las correspondientes tarjetas 
incluidas en los números de di- 
ciembre-86 y enero-87 de las 
revistas MICROINFORMATICA 
PERSONAL, TU MICRO AMS- 
TRAD y TU MICRO COMMO¬ 
DORE de Ediciones INGELEK. 



IOGELEK 

Plza. República del Ecuador, 2-I o -28016 Madrid 
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ELECTROIMICA 
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APLíCAC.íONCS Y UT ( L (.[>A D E5 .PAKA Coilimodore 
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pidez y ocupa menos " ier " on ^ entas 5300 apuntes de disco 
Tiene una capacidad c cue ntas se debe a que 

~~ •— 

Se^ueden introducir asientos^ ^ flemas visual, 

sadas. él mismo genera e n ^ titulo de cuenta 

za el numero de linea, descuadre del actuaKza aut0 mat, 

también se puede dar d I as ¡ e nto en un solo apunte 

— » P f d cu”«u i”. ..a» v •«*» «“* 

Los listados se pueden hacer e ^ 19 . 900 

se desee 


PEr SPECTIVAS M2 

«Curas volum¿»»;- 

perspectivas 
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impresora 
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THE FINAL CARTRIDGE 


UN CARTUCHO INCREIBLE 
LAS UTILIDADES 

TURBO DISCO cana v saiva os o-og-amas 
.eces -as -asac \a a carraca 
TURBO CINTA cargavsa.-a 
i3 ,o; jf iza os comandos r 0 rm 3 .es 

^¡NTERFACE CENTRONICS serete 

•niesoras ce "oo sarape ~c r -■> 
raneas Conmooore as- como es coceos je 
onv- os 'Siaoos 

'volcados DE PANTALLA ce a-ta ¿eso u- 
,r . *oxio ' cagira ee J -rrn.te 

•o* - - cantabas je uegos ; 
ia rajos con DOOOLE. KOALA PAO. PRINT 
chop Ctc Busca automáticamente 3 orne 
on :e memoria Funciona con .moresoras 
'om—oaore Comoatibles v Centronics 
* 24 K MAS DESDE EL BASIC. 2 nuevos 
•omanaos Memory Flead y Memory A/rtte 
mueven '92 oytes muy raoiaamente en cjai- 
auier sdto ae ios 64K ae RAM aer 54 o oue 
oerm.te guardar as variaoies y ias caderas ae 

:a COMANDOS a OEL e BASi?J 0 Oioaa. Osave 

3 a AYUDA e A LA PROGRAMACION: como 
Auto Renum (incluso GOTO y ijOSUBi eme 

^TECLAS OE FUNCION PROGRAMADAS. 

=> u n Csave Directorio. Comanaos ae aisco 
Dioaa List Oíd Monitor Por suDuesto oueae 

°POTENTE 3 MONITOR DE CODIGO MAQUI¬ 
NA: Serón naca arriba/abaio Bankswdcmng 
oara evantar a ROM) etc NO RES>DE - 
MEMORIA Se oueae amar en cuaiauier 
rnomen.o con cuaiau.er orograma en memoria 
MONITOR OE DISCO: para aer o escmir ur 
s»ctc' oetermmado aei disco camoiaro ae 
sitio ee r a RAM aei disco etc 
rESET -esetea T GDOS >os oroqramas 
VARIOS, ei comando TVPE oermne -Alizar 
ordenador e imoresora como si se miase ae 
.na maauma ae escno.r ««ctron.ca ®ueoe 
,ocluir en sus orogramas ios POKE y os SYS 
en ne*aaecimai , „ „„ 

GAME KILLER: Anuía «a detección de colisión 
;e somes oara -r "asta ei imai de ios (uegos 


EL FREEZER 


Aore’ar 


c e* ensacar oe» c, eezer 'ornara e< como 
es. .-Lf'acor :c"geiarso e*cr-gramaen 

i ” - > jvuaa ae mentís mur comooos ooora 

’ L-acer .C-SADCS DE °anT 4>-A a.ia : nata -e- 

- <•-n. 3 oreierroio assananasoesus .eqcsce- 
s * o's ::ngee a-Qver orograma er e- mcrn-ne 
:.e jesee < vLeique a cantan soore e. caoe* 

- Samar os CDcOPES e«" sjs cegos 
_ .amar en C.a.du.er memento . cor Jja.ct.er 
,-cgrama eiecuianoose ei MONITOR ce .oaigo 

‘ r: “L’ier DCP'AS DE SEGURIDAD oe sus oroara- 
_ a . c.aozer *e oerrmiira con orogramas orotea'cos 
r.a'cL.era oue sea e< sistema ce carca uW'zaoo 
• mes .er^’icacion ce errores. entre-o>stas etc i 

• -ace- DGP'AS DE CINTA A CINTA 

• - 3 cer COP'AS DE GNTA a cisco 
« -acer COP’AS DE DISCO A CINTA 

• i3ce' COP’AS DE DISCO A DSCO 

soio cu,sarao jna teca E oroceso oe coca es totai- 
•nprte automático / e. Jtwzaoor .-o necesita 'ere. 
-Droc m-ertos algunos oe orogramacion ua cooia ra- 

- ,taca oor e. Freezer consta soio ae 2 PARTES .e' 
'arcaoor * e. orograma orooiamerte orcnoi y se oueae 
'arcar S¡N EL CARTUCHO a veoc.oad 'uroo 

=: =*eezer oe ThE F¡NAL CARTPIOGE 2 es mas 00- 
■ente mas raoioo . mas comoao ae usar que .a gran 
mavena oe «os orucuctos esoecianzados mgieses o 
amencanos 


¡Hasta el precio 

es increíble! 


SSas-;»» 


COMPILADOR 


(d) 5.000 


EDITOR DE ETIQUETAS (d) 6.000 (c) 2.500 
SIMULADOR DE SPECTRUM 
BASE DE DATOS 


(c) 2.500 


(d) 8.000 (c) 3.500 


MUSIC 64 

(d) 3.500 (c) 3.000 

PERSPECTIVAS 

(d) 5.000 (c) 4.500 

GESTION DE STOCKS 

(d) 10.000 

EDITOR DE RECIBOS 

(d) 15.000 

PROTEXT 

(d) 7.950 i 

ayuda al programador 

(d) 3.000 (c) 2.500 


CINTA C-10 (10 unidades) 

CINTA C-20 (10 unidades) 

CABLE CENTRONICS C-64 

FUNDA C-64 y VIC-20 

JOYSTICK QUÍCKSHOT II 

JOYSTICK QUICKSHOT I 

JOYSTICK QUICKSHOT II + (con microrruplores) 

KIT AJUSTE DATASSETTE 
PLATINA EXPERIMENTAL port usuario 
PLACA EXPANSION PORT USUARIO (3 salidas) 
EXPANSION PARA 4 CARTUCHOS 
VENTILADOR PARA DISK DRIVE 
CABLE 40/80 COLUMNAS PARA C-128 
CASSETTE COMPATIBLE C-64 y VIC-20 


890 

990 

3.450 

850 

1.390 

990 

2.595 

2.395 

950 

3.900 

10.900 

3.900 
2.850 
4900 


SOFTWARE DE GESTION Y UTILIDADES PARA AMIGA,C-S-i V Í2S. COHS’JLTEMQS 


INTEGRADOS Y CONECTORES 

CIA 6526 
CPU 6510 
SID 6580 
PAL 6569 
PLA 906114 
8502 
8721 
8701 

CONECTOR PORT USUARIO 
CONECTOR PORT EXPANSION para placa 
EPROM 27128 


3.100 

3.100 

5.000 

6000 

3.100 

4500 

4.500 

3.100 

750 

1250 

990 


FIDIDOS POR 


(93)224 34 22 




CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES 1¿ 

i ■ ..n 11 111 j 1 1 1 1 .7. . .... i i.L v . 11 ? ;-; 


PROGRAMADOR DE EPROMS 
IC TESTER 

TARJETA DE EPROMS 4 x 8 K 
BORRADOR DE EPROMS 
OSCILOSCOPIO para C-64 y 128 
DISK NOTCHER (Taladro doble cara diskettes) 

RATON C-64 (soft tte o cassette) 

CINTA IMPRESORA MPS-801 y GP/500 
CINTA IMPRESORA STAR SO-IO y OKI 80 

SERVICIO DE REPARACIONES 

REPARACION DE C-64.C-I28.C-I6 Y VIC-20 
DISK ORIVE 1541,1570 Y 1571 REPARACION Y AJUSTE 
REPARACION Y AJUSTE DATASSETTES. 


14.900 

16.900 
3.250 
15900 

24.900 
1.950 
9.900 

950 

250 


SOLICITE NUES1HÜ CATALOGO 

ENVIOS CONTRA REEMBOLSO A TODA ESPAÑA SIN GASTOS. 

ENVIOS INFERIORES A 2.000 PTAS., AÑADIR 300 PARA GASTOS DE ENVIO. 
SU0AMERICA AÑADIR 700 PTAS. 

ACEPTAMOS TARJETAS DE CREDITO. 


FLORIDABLANCA. 54 Ent. 3.° A 
08015 BARCELONA 

ELECTRONICA Tel. 224 34 22 
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TOCAREMOS EN VER 

ALGO MECIDO. 


En informática ya es difícil sorprender. 
Pues bien, Commodore lo ha conseguido 
con Amiga. 

Más que una nueva generación de orde¬ 
nadores, el Amiga de Commodore repre¬ 
senta un nuevo concepto. Un ordenador 
que ofrece una serie de posibilidades y 
abre unos caminos que hasta hoy eran im¬ 
pensables. 

Entre las novedades de este ordenador 
profesional destacan: la posibilidad de tra¬ 
bajar con un procesador de 32 bits y de 3 
coprocesadores específicos, actuando los 
4 al tiempo. 

Además, Amiga dispone de pantallas y 
ventanas configurables con una resolución 
de 640 x 400 puntos escogiendo entre 



una paleta de 4.096 colores. 

Trabaja con 4 canales independientes 
polifónicos con voz masculina y femenina, 
y por si fuera poco, Amiga de Commodore 
es el único ordenador multitarea que puede 
efectuar varios trabajos simultáneamente. 

El precio también es importante. Por 
330.000 ptas. ex. IVA, el Amiga incluye: 

- Unidad central con 768 K RAM. 

- Monitor de alta resolución en color y so¬ 
nido. 

- Unidad de discos de 880 K. I 

- Teclado profesional y ratón. I 

Por mucho que avance la investigación 
en el campo de los ordenadores, tardare¬ 
mos en ver algo parecido. « 


commodore 

Imaginasiempre lo mejor. 


Microelectrónica y Control, S.A. Unico representante de Commodore en España. 

c/Valencia, 49-53 Tel. (93) 325 5702 08015 Barcelona - c! Ardemans, 8 Tel. (91) 246 3736 28028 Madrid 











